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4 ACTUALIDAD
«Rally Championship 1995», la bomba de AM3 para Sega; «Chaos Control»,

para CD-i... y todavía queda más. Mucho más.

IB CARTAS AL DIRECTOR
Situaciones polémicas, quejas, agradecimientos... Todo tiene cabida en una

sección en la que puedes dejarte oir.

18 REPORTAJE

Render Morphics.Todos los

secretos del más revolucionario software

para renderizar imágenes 3D en tiempo

real en Pe, desarrollado por Reality Labs.

22 REPORTAJE

Namco.
Sony, Playstation y Namco
ponen al descubierto todos

sus nuevos proyectos.

30 TECNOMANÍAS
El mundo del hardware y las nuevas tecnologías evoluciona mes a mes. Toda
la información que andabas buscando está aquí.

38 PREVIEWS
Si quieres saber lo que el futuro te depara, no pases por alto los primeros

datos sobre «MundoDisco», «Wings of Glory», «Descent», «Heretic» y «Aces

of the Deep».

50 MANIACOS OEL CALABOZO
¿Qué pasa en el mundo del rol? ¿Dónde nos llevará Ferhergón este mes?

52 REPORTAJE

Virtual Guitar. El concepto de la

“Virtual Music" promete revolucionar el

mundo de la música. Si alguna vez

soñaste con tocar junto a Aerosmith,

ésta es tu oportunidad.

57 MEGAJUEGO
Mortal Kombat II. Acclaim lleva al PC uno de los juego de lucha más
explosivos de la historia del software de entretenimiento.

BO EL CLUB DE LA AVENTURA
Todo lo que siempre quisiste saber sobre las aventuras gráficas, y nunca te

atreviste a preguntar.



63 PREVIEW

Editorial

Lost Edén. El soft francés marca la

pauta, y Rem¡ Herbulot nos cuenta los

secretos de Cryo.

71 SUPLEMENTO
ESPECIAL

Imagina 95.
Monte Cario sucumbió al encanto

de la imagen sintética.

Un amplio y exhaustivo repaso a la

última edición de Imagina: la Era Ciber.

67 PUNTO OE MIRA
Los juegos de más actualidad, como «Magic Carpet», «Warcraft» o «Alone

in the Dark 3», revisados por nuestros inmisericordes expertos.

SS CÓDIGO SECRETO
Posiblemente, la solución perfecta a todos tus problemas... posiblemente.

128 A FONOO
U.S.Navy Fighters.Te enseñamos el método más eficaz para

convertirte en el mejor piloto de la marina.

135 CÓMO LLEGAR AL FINAL DE...

Nactrópolis
Toda la magia del cómic

en una compleja aventura...

que te ponemos un poco más fácil.

143 NEXU5

7

Los sueños imposibles de un replicante se hacen realidad.

144 PANORAMA AUDIOVISIÓN
Para estar al día de todo lo que ocurre en el mundo del cine y la música.

146LA PÁGINA DEL LECTOR
El lugar ideal para demostrar que eres todo un artista, a todos los niveles.

1 52 EL SECTOR CRÍTICO
Aquí no se escapa nadie. Ponemos los puntos sobre las íes a aquellos que

se lo merezcan.

154 SOS WARE
Resolver cualquier duda es nuestra tarea, y ésta la sección elegida

para demostrarlo.

La aventura iniciada el mes pasado

llega a su segunda entrega. Y lo pri-

mero que hay que decir es gracias.

Gracias a todos vosotros, los lecto-

res de esta vuestra revista, por la ex-

celente acogida que habéis dado al

nuevo Micromanía.

Un nuevo Micromanía que sólo voso-

tros habéis hecho posible
, y en el que

seguimos apostando tan fuerte como

en el mes anterior
,
pensando en todo

aquello que al lector más exigente

pueda interesar. Pero esto es sólo el

principio. Nuestra intención es seguir

aumentando la lista de novedades,

más y más.

Y si queréis saber las novedades que

os tenemos preparadas para este

mes, nada mejor que empezar a leer

ya los reportajes que os ofrecemos,

como el dedicado a la última edición

de Imagina, celebrada en Monte Car-

io; o el informe sobre los nuevos pro-

yectos de Namco.

Como aperitivo no está mal, pero no

podemos olvidarnos tampoco de las

previews de juegos como «Wings of

Glory» o «Descent». Y, hablando de

juegos, buscad la información de las

máximas novedades, que el ojo crítico

de la redacción ha examinado de arri-

ba a abajo.

Nos dejamos muchas cosas en el tin-

tero, si. Pero no es aquí donde debéis

buscar la información, sino en las pá-

ginas interiores de la revista. Esas,

casi, 7 50 páginas pensadas para vo-

sotros, sobre lo acontecido en este

mundillo desde hace un mes .

Antes de despedirnos sólo nos queda

dar, una vez más, las gracias a to-

dos, y prometeros que las sorpresas

continuarán en el futuro. Pero, va-

mos, dejad ya de leer esto, y descu-

brid lo que hay en el nuevo número

de Micromanía. Nos volveremos a ver

el próximo mes.

La redacción
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Acompaña a «Killer I nstinct» formando la primera pa-

REJA DE RECREATIVAS BASADAS EN TECNOLOGÍA ULTRA 64.

Nintendo y Williams/Midway pretenden reinven-

tar EL GÉNERO DE LOS SIMULADORES DE CONDUC-

CION, OFRECIENDO LAS MAS ALTAS DOSIS DE REALIS-

MO IMAGINABLES CON EL JUEGO EJUE PARECE
CONDENADO A ENFRENTARSE CON LOS POPULARES «DAYTONA
USA», «Ridge Racer» o, en breve «Rally SEGA». ¿Es no-

vedoso? ¿Es COMO TODOS LOS DEMÁS? LO QUE SÍ ES SE-

GURO, Y DE ESO NO HAY DUDA, ES QUE SE TRATA DE UNA DE

LAS MÁS ESPECTACULARES RECREATIVAS DEL MOMENTO.

ULTRA 64: COMIENZA
LA CARRERA

II l\ ñ UC^° m^s que un
Í
ue90 -

|\ XI «Cruis’n USA» es una ex-

\ X
I Per ‘enc 'a virtual sin pa-

w I rangón en el mundo del

entretenimiento electrónico.”

Bien, esto es lo que, literalmente, comentan
los creadores de «Cruis’n USA». Pero si al-

go hay cierto sobre este juego, es que el

esfuerzo y trabajo invertidos en ofrecer algo

nuevo, en cuanto a técnica, es merecedor
de un aplauso. Casi tres años ha llevado el

desarrollo de una máquina que pretende so-

bresalir entre todos sus competidores, ofre-

ciendo alternativas tan novedosas como el

“Stop Motion”; literalmente, un botón de
pausa que, salvo error, es la primera vez

que se incluye en una recreativa.

Pero detalles de lujo como este no pasan
de ser meras anécdotas, ante la realidad

de «Cruis’n USA». Vayamos a uno de los

apartados más importantes: los gráficos.

Para el diseño de los escenarios en «Cruis’n

USA», el primer paso fue filmar en vídeo las

localizaciones reales por las que transcu-

rren la competición automovilística. Y ha-

blamos de una simulación cuyo recorrido

completo abarca unas 2500 millas.

El siguiente punto fue dotar a «Cruis’n USA»
del hardware necesario para mostrar el

mapeado de texturas y los sombreados de

que hace gala el diseño visual de esta impo-

nente recreativa: un monitor especial de re-

solución media, y el sistema de vídeo Ultra-

Grafx, de Midway. El resultado: gráficos en

alta resolución, y un potencial de desplaza-

miento en pantalla de 360 grados.

Los cuatro modelos de coche de que dispo-

ne el juego, con los que recorrer cada uno
de los catorce estados por los que discu-

rren las carreras, no son sino una excusa

para apoyar la inversión mecánica que re-

fuerza hasta límites increíbles la sensación

de conducción que ofrece «Cruis’n USA».

Básicamente, consiste en la incorporación

de tres brazos neumáticos que, coordina-

dos con las imágenes de pantalla, producen

un movimiento de balanceo en la cabina de

la máquina, reforzando la credibilidad y la

sensación de realismo. El modelo que inclu-

ye este dispositivo -Simulator/Full Motion-,

posee además otros detalles, como cintu-

rones de seguridad o cambio manual.

El apartado del sonido, como ocurría con

«Killer Instinct» hace uso del DCS, con un

selector de melodías, siete diferentes con-

cretamente, a disposición del jugador, co-

mo acompañamiento de la acción.

Tres perspectivas distintas de juego, como
último dato, completan el nutrido grupo de

características más destacables de
«Cruis’n USA». Un juego que hay que vivir,

para creerlo, y que ha iniciado una carrera

que, nunca mejor dicho, irá -a buen seguro-

sobre ruedas.

EE223Í 4 iZEEEI
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LA LIGA DE LAS ESTRELLAS
PC CALCIO

L
os usuarios de PC han disfrutado hasta

ahora de «PC Basket», «PC Fútbol» y «CD

Basket» -incluyendo las diversas actualizacio-

nes-; productos con los que Dinamic Multi-

media ha conseguido alcanzar un gran éxito.

Pero faltaba algo. Faltaba la liga más impor-

tante del mundo, la liga que más dinero mue-

ve en el planeta... Faltaba el calcio.

Se acabó el echar de menos a los Tassoti,

Baggio, Schilacci y compañía. «PC Calcio» es-

tará disponible en breve, para ofrecer al afi-

cionado al buen fútbol los datos más impor-

tantes y relevantes de los participantes en el

campeonato del scudetto, la posibilidad de fi-

char a las más rutilantes estrellas del firma-

mento futbolístico y, por supuesto, la opción

de jugar con todos y cada uno de los equipos

del calcio.

Todas las reglas que afectan al calcio están

contempladas, incluido el "spareggio”, el par-

tido de desempate que dirime el campeón

del scudetto, en caso de empate a puntos al

finalizar la competición.

CREATIVE LABS
MICHEL GRUNSPAN, NUEVO DIRECTOR DE
LA COMPAÑÍA PARA EL SUR DE EUROPA

Catorce años han pasado desde que Creative Labs hiciera su

aparición, y los creadores de la Sound Blaster siguen con-

templando el futuro con una brutal previsión de novedades a ni-

vel hard, para llevar el PC hasta terrenos inimaginables.

Recientemente, Michel Grunspan fue nombrado como nuevo di-

rector de la compañía para Europa del sur, motivo que aprove-

chamos para que nos comentara alguno de los proyectos más
importantes de Creative, de cara al año 95.

Así, fue confirmado el dato del inminente lanzamiento del 3DG
Blaster -la tarjeta que hace compatibles los juegos de 3DÜ con

el PC-, o el actual desarrollo de una nueva tarjeta de tecnología

propia de la compañía, que permitirá contemplar juegos real-

mente asombrosos en cualquier compatible, convirtiéndolo en

una de las más poderosas máquinas multimedia del mercado.

Por supuesto, el área de tarjetas de audio y vídeo tampoco es ol-

vidado. Incluso, el señor Grunspan hizo referencia a un proyecto

que aglutinará tareas de audio, vídeo y comunicación, en una

misma placa.

De todos modos, sus más inmediatos lanzamientos en este tema,

serán una versión Valué de la Sound Blaster AWE 32 -que prevén

convertir en un standard-, y nuevos kits que incluirán lectores de

cuádruple velocidad, software en castellano, altavoces, etc.

• La versión de Sega MD
32X de «Virtua Fighter»

está al caer, según se asegura

en Sega. La impaciencia por

contemplar las primeras imáge-

nes de uno de los beat’em up

más famosos de los últimos

tiempos, sólo son comparables

a las dudas que nos asaltan al

pensar como habrán consegui-

do sus programadores recrear,

de la forma más fiel posible, la

versión de las máquinas arcade.

El tiempo desvelará el misterio.

• Peter Gabriel y su «Xplora

1» ya están disponibles en

formato PC CD ROM, tras su

paso por el Apple Macintosh.

Esta versión no tiene nada que

envidiar a la precedente, con-

tando con una calidad sobresa-

liente en el aspecto gráfico y so-

noro y un tiempo de acceso

mucho menor de lo previsto.

• «Skeleton Crew», para Me-

ga Drive, es el título con el

que Core Design dirá adiós, de

forma definitiva, a los dieciséis

bits de Sega. Aparecerá en

Abril en nuestro país.

La nueva política de la compañía

está encaminada hacia las nue-

vas máquinas y el PC. Si queréis

disponer de un título que pasará

a la historia del software, sólo

tendréis que esperar un mes.

• Tras Williams, Acclaim,

Iguana, Rare, etc., una de

las nuevas licenciatarias de la

tecnología Ultra 64 de Ninten-

do es una de las más veteranas

compañías en el universo de los

compatibles. Spectrum Holoby-

te entra de lleno en el futuro

que Nintendo propone con el de-

sarrollo de una adaptación de la

película protagonizada por uno

de los guaperas de Hollywood,

Tom Cruise. El título: «Top Gun».

• En el momento de cerrar

esta edición de Microma-

nía ha llegado a nuestra re-

dacción una noticia de última

hora. Arcadia software será a

partir de ahora la distribuido-

ra de los juegos, tanto en con-

solas como en Pe, desarrolla-

dos por Acclaim. En el

próximo número os ampliare-

mos la información.

EE25I S EHZia
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The Atei Show
Londres, 28 de Enero de

1 995, Earls Court.

¿Todo un día delante de re-

creativas, PINBALLS, MÁQUI-

NAS R.V., JUGANDO Y JUGANDO

SIN PARAR... Y GRATIS? ALGO
ASÍ ES EL SUEÑO DE TODO BUEN

AFICIONADO, PERO LAS OPORTU-

NIDADES QUE SE PRESENTAN EN

ESTE SENTIDO SUELEN SER MÍ-

NIMAS. Sin embargo,

EN LA FECHA, CIUDAD

Y LUGAR ANTES CITA-

DOS, EL SUEÑO SE HIZO

POR FIN REALIDAD.

E
l ATEI Show (Amusement
Trade Exhibition Interna-

tional) reunió a las más
prestigiosas compañías del sec-

tor del ocio electrónico, que

mostraron sus más novedosos

proyectos, y aquellos que triun-

fan en medio

mundo.

Allí estaba

Taito, con su

nuevo F3. El

F3 es un sis-

tema, muy
parecido al

Neo Geo de

SNK, que in-

corpora una

CPU de 32
bits con una

paleta de

16.7 millo-

nes de colo-

res, y funcio-

na con el soporte principal de

cartuchos. Algunos de los jue-

gos presentados en ATEI para

el F3, fueron «Power Goal»,

«Darius Gaiden» o «Puzzle

Bobble».

Otra de las destacadas fue Data

East, con «Tatto Assassins», y

su «Outlaws of the Lost Di-

nasty», un beat’em up protago-

nizado por personajes inspira-

dos en la mitología china.

Además de un excelente juego,

destacaba por ser el primer

programa desarrollado para el

nuevo sistema Titán de Sega.

Un nombre que se empieza a

oir cada vez con más insisten-

cia, y del que se hablará todavía

mucho más, en el futuro.

Capcom («X-Men: Children of

the Atom», «Slam Masters II»),

Namco («Tekken», «Ace Dri-

ver», «PointBIank») o Sega («Vir-

tua Fighter 2», «Daytona USA»,

«Sega Rally») fueron otras de

las compañías que tuvieron una

importante presencia.

Pero entre lo más destacado

del show, hay que citar a Kane-

ko, con su «Mille Miglia 2», un

juego de coches realmente bue-

no y, sobre todo, a dos compa-

ñías dedicadas única y exclusi-

vamente al mundo de la R.V.:

Virtuality y VR Technologies.

La primera mostraba tres má-

quinas, a cual más impactante:

«Buggy Ball», «Dactyl Nightma-

re 2» y «Virtuality Boxing».

Por su parte, VR Technologies

enseñaba con orgullo «Virtual

Combat». Una cabina de juego y

un doble joystick, que permite

un campo de visión de 320 gra-

dos, estando en desarrollo una

versión que alcance los 360,

eran sus principales caracterís-

ticas. Además, «Depth Dwe-
llers», un juego en la línea de

«Doom», y «Virtual Pinball», les

convertían en una verdadera

atracción para todos los visitan-

tes de la muestra.

A grandes rasgos -mucho que-

da en el tintero- esto fue lo más
interesante. Sólo se puede es-

perar a la próxima edición.
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UN SUENO

«Daytqna USA» ya está
ANTICUADO, Y ACABA DE NA-

CER. «Ridge Racer» puede
EMPEZAR A TEMBLAR. COMO
DICE EL REFRÁN, CUANDO
LAS BARBAS DE TU VECINO
VEAS PELAR... ¿ Q U E VA A

ocurrir en Japón para
C^UE EL MUNDO DE LA RE-

CREATIVA SE ESTREMEZCA
DE SEMEJANTE FORMA?
La culpa la tiene A M 3 . D,

MEJOR DICHO, A M 3 , EL C GT
2 y Sega. Se acerca a una
VELOCIDAD ENDIABLADA, DI-

CEN QUE SUPERA TODO LO

CONOCIDO HASTA EL MOMEN-
TO... Y NI SIQUIERA EXISTE
UNA VERSIÓN DEFINITIVA.

¿De qué hablamos? De
«Sega Rally», claro está.

Quizás eclipsada, en

cierto modo, por el

departamento de

AM2 -el más popular equi-

po de Sega, para desarro-

llo de máquinas arcade-,

AM3 no es, ni mucho me-
nos, un desconocido.

Responsable de juegos tan

populares como «Jurassic

Park» o «Star Wars Arca-

de», el protagonismo que

AM3 asume con la produc-

ción de «Rally», puede dar

el espaldarazo definitivo a

un equipo que integra talen-

to y potencial tecnológico,

como sólo Sega hace.

«Sega Rally» no va a ser un

juego de coches más. Si

AM2 tenía su Model 2, me-

jorado a nivel de hardware,

para llevar a cabo el diseño

y desarrollo de «Virtua Figh-

ter 2», AM3 tiene el suyo

para «Rally». Con su CPU
RISC de 32 bit a 25 MHz,
su coprocesador de 32 bit

(15 Mflops], sus 8Mb de

RAM y 248 Mb de ROM,
su chip de proceso gráfico

3D (900 Güü vectores/s,

3GG 000 polígonos/s con

mapeado de texturas), etc.

¿Resultados? Lo prometido

no es una bagatela.

Los dos modelos de «Sega

Rally» que se implantarán

en todos los salones -Twin,

monitor de 29 pulgadas/

Oe-Luxe, monitor de 50 pul-

gadas-, incorporan opcio-

nes como mecanismo "Twin

Clutch” -transmisión de vi-

braciones al volante, según

el tipo de terreno por el que

se circule, las curvas, etc.-,

o el "Active Shock Genera-

tor” -que hace lo propio con

el asiento-.

¿Es «Sega Rally» lo más cer-

cano a la conducción real de

un automóvil? A lo mejor es

demasiado pronto para

confirmarlo, pero hablemos

de automóviles. Más con-

cretamente, del Lancia Del-

ta lntegrale'92 WRC y el

Toyota Célica GT-Four’95

WRC. Sega contactó con

Lancia y Toyota, que facili-

taron para la producción de

"Rally", los diseños exclusi-

vos originales de los coches

que participan en el mundial

de rallies, escuchándose

en la máquina el sonido real

de los motores, sampleado

e integrado en el juego.

¿Alguien puede dar más?
Sega, quizá. Ofreciendo

tres niveles de dificultad,

que se corresponden con

determinados escenarios

-como en «Virtua Racing»-

dos modalidades de juego

-Practice y Championship-

compitiendo contra reloj,

contra otro jugador o con-

tra la propia máquina; y las

dos perspectivas en opción:

una interior, y otra trasera

externa.

«Sega Rally» promete ser la

verdadera revolución en jue-

gos de coches. Veremos si

la promesa se cumple.



Playstation, con acento japonés

«TWIN GODDESSES»
Pdlygram estrena en Japón para Playsta-

tion. «Twin Gdddesses» es el primer juego

QUE UTILIZA LAS OPCIONES DE FMV QUE LA MA-

QUINA de Sony ofrece, posible gracias a la

COMPRESIÓN MPEG.

PDLYGRAM

up poco menos que

atípico, que combi-

na con gran fortuna

personajes digitali-

zados -los caracte-

res de Nina y Syllis,

las gemelas prota-

gonistas del juego- con criaturas diseñadas por métodos tradi-

cionales de animación, como en cualquier película de dibujos.

¿Extraño? Posiblemente. Pero os podemos asegurar que los re-

sultados son sorprendentes.

«Twin Goddesses» se asemeja, en muchos aspectos, a juegos

como el tan traído y llevado «Samurai Shodown». Un beat’em

up 2D, donde los combates siempre se efectúan a cuerpo des-

cubierto, y magias y combos están a la orden del día en un

programa que se desarrolla a una velocidad de vértigo, repleto

de efectos de cámara, como zooms, y donde la integración de

las técnicas visuales mencionadas se lleva a una exasperante

perfección.

Dos modalidades de juego, Legend Combat y Vs Mode, tres ni-

veles de dificultad y cinco enemigos principales, más el típico je-

fe final, conforman el grueso de «Twin Goddesses». Sin embargo,

opciones como las tiendas, en las que aumentar nuestro poten-

cial de lucha, tampoco han sido olvidadas.

«Twin Goddesses», aparte de la primera incursión de Polygram en

el universo de Playstation, se presenta como un magnífico juego

de lucha, que esperamos poder disfrutar aquí cuanto antes.

Cf"^^win God-

desses" es

I un beat’em

«HOT BLOODED
FAMILY»

Quizá, las

DDS MÁQUI-

NAS QUE
PUEDEN
PRESUMIR
CDN MAYDR

RAZÓN DE PDSEER EN SU CATÁLDGD TDDOS LOS TI-

POS DE JUEGOS DE LUCHA EXISTENTES EN EL MER-

CADO son Sega Mega Drive y Super Nintendo.

Sin embargo, Playstation comienza a dar gue-

rra, SIN CONFORMARSE CON REALIZAR ESPECTACU-

LARES APROXIMACIONES, CON CD’S COMO «TO H

Shin Den», a la perfección tridimensional—ver

M lCROMANÍA NÚMERO 1 ,
FEBRERO DE 1 9 9 5".

TECNOSOFT

L

Q uizás esa ha

sido la razón

que ha impul-

sado a Tecnosoft a

realizar «Hot Blooded

Family», un arcade de

desarrollo horizontal,

en la más pura línea

«Streets of Rage», en

el que tres personajes

se ponen a disposi-

ción del usuario en un

programa de corte

clásico, como pocos.

La espectacularidad

propia de Playstation,

en muchos aspectos,

se echa de menos en

cierto modo en «Hot Blooded Family», pero demuestra que no sólo

de «Ridge Racers» y «Toh Shin Dens» vive la máquina de Sony.

El tipo de juegos que representa la producción de Tecnosoft, tienen

un éxito enorme en Japón. Y, como ya se sabe, lo que triunfa en el

país del sol naciente, suele seguir una dinámica muy similar en el

resto del mundo.

TWIN GODDESSES Y HOT BLOODED FAMILY: Muestras cedidas por Rafael González [Dream Games/(91 ) 377 45 59]
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SATURN, cada vez más fuerte

YUMEMI MISTERY
MANSION

L
os usuarios de Mega CD recorda-

rán con mucho agrado uno de los

más originales y sofisticados títu-

los que aparecieron, hace relativamente

poco tiempo, para la máquina de Sega:

«Yumemi Mistery Mansión».

Pues bien, la multinacional nipona ha to-

mado la decisión de realizar una versión

de este juego, para Saturn, que ya ha

sido lanzada al mercado, como no, en

Japón.

El programa, básicamente, se desarro-

lla en el mismo mapeado e idénticos es-

cenarios que la versión original de Mega
CD, aunque superando con creces, en

todos los niveles, los distintos aspectos
del juego: excelentes animaciones en las

transiciones, una altísi-

ma calidad gráfica -por

supuesto, no son compa-
rables los potenciales de

ambas máquinas-, ren-

derizaciones en todos los decorados,

etcétera.

Quizá la mayor diferencia se encuentra

en que las voces que se pueden escu-

char en el juego han sido dotadas ahora

de un rostro, y el control sobre algunas

acciones varía ligeramente.

En muy poco más se han introducido in-

novaciones significativas, obviando los

ya mencionado detalles técnicos.

«Yumemi Mistery Mansión» será uno de

los primeros títulos en aparecer en Eu-

ropa, y por supuesto España, tras el

lanzamiento oficial de Saturn en nues-

tro continente que, según aseguran en

Sega, no podrá ser antes de que llegue

el otoño.

CLOCKWORK KNIGHT.
PEPPEROUCHAU’S ADVENTURE

U
no de los últimos lanzamientos que Sega ha realizado en Japón pretende re-

vitalizar el hoy algo denostado género de las plataformas que, poco a poco,

han ido cediendo terreno a los beat’em up y las semi-simulaciones -léase jue-

gos de conducción-. «Clockwork Knight» es una fuerte apuesta de los responsables

de «Virtua Fighter» o «Victory Goal», para arropar a su recién nacida Saturn con la

mayor cantidad de software posible, y una enorme variedad de géneros.

El juego, curiosamente, y pese a po-

seer una realización técnica impeca-

ble -render trabajado en Silicon

Graphics y efectos 3D inusuales hasta la fecha en cualquier programa de simila-

res características- ha levantado no poca polémica fuera de nuestras fronteras.

Muchos le acusan de haberse decantado en exceso por la perfección gráfica de-

jando a un lado el apartado de jugabilidad.

Sea como fuere, «Clockwork Knight» se perfila como uno de los más atractivos

lanzamientos para Saturn, que ofrece no pocas novedades a nivel de programa-
ción, con una presentación en pantalla realmente espectacular.

Además, y para finalizar, ya se comenta que Sega Japón está muy inmersa en el

desarrollo de «Clockwork Knight 2», cuya fecha de salida aún no ha podido ser de-

finida. Pero con ello están.

cn2iE(jo nnzin



INFOGRAMES,

Revolucionarias secuencias en 3 D.

270 escenarios, 60 personajes animados.

Velocidad de animaciones de hasta 94 imágenes
por segundo.

Nivel de dificultad ajustable.

Situaciones predeterminadas incluidas en el

juego.

Servicio Técnico al usuario ; Tel. (91) 528 8312 Disponible solo para CD-ROM



La compañía gala más

CONOCI DA A NIVEL MUN-

DIAL “CON PERMISO DE

Cryo- LLEVABA prepa-

rando «Chaos Con-

trol» DESDE HACE CER-

CA DE DOS AÑOS, EN EL

MÁS ABSOLUTO DE LOS

SECRETOS. UN TÍTULO

IDEADO PARA CD-|, QUE

TAMBIÉN TENDRÁ SU

VERSIÓN EN PC CD
ROM, CON EL QUE SE

PRETENDE ROMPER TO-

DAS LAS REGLAS ESTA-

BLECIDAS POR JUEGOS

PRECEDENTES PARA LA

máquina de Philips. Un

JUEGD DISPUESTO A PRO-

VOCAR LA REVOLUCIÓN...

Y EL CAOS.

Chaos

Control

L
a verdad es que

«Chaos Control» no

lleva cerca de dos

años en desarrollo. De he-

cho, se rumorea que, ha-

ce ya tiempo, en Infogra-

mes el juego estaba

técnicamente acabado.

¿Cuál es la razón, pues,

de la demora de su lanza-

miento hasta la primave-

ra? Por un lado, la repro-

gramación que están

sufriendo ciertas partes

del juego. Por otro, y se-

gún sus creadores, cuan-

do «Chaos Control» estaba

casi acabado, aún no ha-

bía llegado el momento
oportuno para "presentar-

lo en sociedad".

Quizá resulte algo difícil de

comprender. Para decirlo

más claramente, el

nada competitivo

precio del CD-¡ res-

pecto a sus soportes

contemporáneos, y

la superioridad téc-

nica que el juego

mostraba respecto

al 99 % del softwa-

re existente en ese

instante -gráficos

renderizados en pla-

taformas ünyx de Si-

licon Graphics, pre-

sentación visual en

formato MPEG que

hacía obligatoria la

adquisición del car-

tucho de vídeo digi-

tal, etc.-, indepen-

dientemente del

formato, podía haberse

vuelto contra «Chaos Con-

trol» haciéndole adquirir

un aura de inaccesibilidad,

excepto a los bolsillos más
pudientes. Así de simple.

Pero, repetimos, esto son

rumores. Nadie confirma

nada de manera oficial. Lo

cierto es que, técnica y vi-

sualmente, «Chaos Con-

trol» será uno de los me-

jores títulos de CD-i a la

venta, esta temporada.

Efectivamente, cada foto-

grama que se podrá ver

en el juego ha sido diseña-

do en SG y, de no ser por

la eficacia del MPEG, el

juego podría haber acaba-

do ocupando -sólo en lo re-

ferente a gráficos- cerca

de 108 Gigas.

Sin embargo, siendo de

los más importantes, no

es este el único aspecto

que brillará en «Chaos
Control». La ambientación

musical -definida por algu-

nos medios como una ver-

dadera sinfonía- ocupa un

puesto tan destacable co-

mo el visual.

Y, a estas alturas, muchos
os preguntaréis si realmen-

te puede ser tan impresio-

nante un shoot’em up en el

que casi todo el trabajo se

hace de manera automáti-

ca por el hardware, dejan-

do al usuario la tarea de

apuntar y disparar. Bien, la

versión definitiva aún no es-

tá disponible, con lo que no

se puede vender la piel del

oso antes de cazarlo, pero

tanto sus diseñado-

res como sus distri-

buidores -Infogrames

y Philips Media, res-

pectivamente- tienen

una confianza total

en el producto.

El CD-i nunca podrá

presumir de ser la

plataforma definitiva

para videojuegos,

eso está claro, pero

no es menos cierto

que si todo sigue

por estos derrote-

ros, tampoco tendrá

que envidiar nada al

resto del hardware

existente en este

mundillo.

]2 xznsn



EN BUSCA
DE NUEVOS HORIZONTES

he Big Red
Adventure»

o «The Scot-

tish üpen», son algunos

de los títulos de Core

Design de los que ya ha-

bíamos oído hablar y cu-

yo lanzamiento se prevé

como inminente. Sin

embargo, la compañía

británica busca retos

mayores, y abrir nuevos

caminos.

Algunos de los proyectos

para el presente ano,

sobre los que ya se en-

cuentran trabajando, y

que abarcan desde el MD 32X de Sega, hasta las recientemen-

te aparecidas Playstation o Saturn, son su apuesta de futuro.

Quizá los dos nuevos programas que antes podremos ver en el

mercado son «Soulstar X» -versión mejorada del juego del mis-

mo nombre aparecido para Mega CD- de 32X y Jaguar, y

«Shellshock!», que se lanzará para todas las nuevas máquinas

-incluyendo PC CD ROM-, menos la Jaguar de Atari.

Arcade espacial y simulador de tanque, respectivamente,

«Soulstar X» y «Shellshock!» son sólo un pequeño avance de

novedades mucho más importantes, como «Swagman» -Sa-

turn, Playstation y PC CD ROM-, «Thunderhawk 2» -idénticos

soportes- o «Tomb Raider» -ídem-, que no verán la luz antes

del último trimestre del año.

GANADORES CONCURSO
«DAWN PATROL»

Los tres primeros clasificados recibirán una cazadora Dawn
Patrol y el siguiente lote de programas Empire:

(Combat Classics2, Awards Winners y Dawn Patrol)

Miguel A. Soto Blanco Marbella

Juan B. Torre Valle Matalascañas

Marcelo Batlle Torrado Barcelona

Los siete segundos clasificados recibirán el siguiente lote de

juegos de Empire:

(Combat Classics2, Awards Winners y Dawn Patrol)

Jorge Luis Diez Suárez

Fernando lasheras Alejandre

José M a Rincón Díaz

Raúl Bustamante Cordero

Cristóbal Cimarro Ramasco
Rafael López San Félix

Francisco Palomero Cocho

Huergas de Gordón

Zaragoza

Badajoz

Leganés

Valencia

Alcira

Gijón

¡Consigue
Mil Pesetas!
de descuento al comprar
«MUNDO DISCO»

y opta además por uno de
estos exclusivos premios!

Litografía

original

firmada por

Josh Kirby y
25 estatuillas

de personajes

de MUNDO
DISCO.

Para

conseguir

este descuento, sólo has de

enviar el cupón de 1.000 Pesetas por correo

junto con tu pedido a MAIL VXC, o si lo prefieres, canjearlo en

cualquiera de los CENTROS MAIL de toda España.

No dejes pasar esta oportunidad y canjea tu vale descuento.

Además, todos aquellos que se beneficien de esta promoción,

entrarán en el sorteo de premios de MUNDO DISCO.

Estos son tos centros Mail
BILBAO

Canto.MAMO Focnyrolo MALACA Rotea do MoBowo

JOHlil B MURCIA W
esconce*****

W~1 VALENCIA VKK> ZARAGOZA ZARAGOZA

P-^
-

.

fas!
.

ít-auiv i. xrt* kjccjp Ti r c i n. tit* *

Promoción válida sólo en los CENTROS MAIL o en MAIL VXC,

desde el 25 de febrero de 1995 al 25 de Marzo de 1995.

VALE DESCUENTO
1.000 PESETAS EN TU COMPRA DE «MUNDO DISCO»

Nombre.
Apellidos
Dirección
Localidad
Código Postal
Teléfono

DROSOFT



El nuevo software para 300
SAMURAI SHODOWNSLAYER

U
na de las más re-

putadas compañí-

as de software,

especialistas en el géne-

ro de Rol, es SSL Y SSI

ha entrado arrasando

en 3DG con «Slayer».

Perteneciente a la saga

“AD&D, 2", el juego

contiene todos los in-

gredientes para conver-

tirse en uno de los pri-

meros clásicos del

género en este forma-

to: mazmorras, criatu-

ras fantásticas, hechizos, opciones de creación de personajes,

automapeado...

«Slayer» está diseñado como un JDR 3D de perspectiva subjeti-

va, dotado de unos excelentes gráficos y una jugabilidad extraor-

dinaria. En muchos aspectos recuerda enormemente a títulos

tan reputados como «Ultima Underworld», en cualquiera de sus

dos partes. Por ejemplo, una de las características típicas de

estos títulos, de ampliar el campo de visión pudiendo mirar arri-

ba y abajo en cualquier instante, está también contemplada.

Su mayor defecto está en el elevado tiempo de acceso al cargar
los diferentes niveles, aunque introduce en memoria de un tirón

cada nivel. Un excelente juego de rol que hará las delicias de los

usuarios de 3D0.

L
icenciado por

la omnipre-

sente SNK y

adaptado a 3D0
por Crystal Dyna-

mics, «Samurai

Shodown» se está

perfilando como
un duro rival, en

cuanto a número
de versiones y for-

matos existentes,

para títulos tan emblemáticos como «Street Fighter II».

Este genial arcade ofrece un aspecto francamente bueno para

3DÜ, tras contemplar las primeras escenas del mismo. Se deja

notar, sin embargo, una variación evidente en lo referente al di-

seño gráfico, que parece algo inferior al del original.

Crystal Dynamics ha echado el resto, sobre todo, en lo referente

a jugabilidad y control de los personajes, que responden de ma-
nera excelente a las pulsaciones del pad.

«Samurai Shodown» puede convertirse en un pequeño clásico

para 3DG, con el paso del tiempo, siempre que sea respetado

por los nuevos títulos que, con total seguridad, irán apareciendo

en el mismo género para la máquina.

Lanzado ya oficialmente fuera de nuestras fronteras, sólo resta

esperar a su aparición en el mercado español.

SSI/MINDSCAPE

CRYSTAL DYNAMICS

IMMERCENARY
ELECTRONIC ARTS

T
ras el lanzamiento oficial en España de tí-

tulos como «FIFA International Soccer» o

«Rebel Assault», EA está dando los últi-

mos toques a su nueva producción para 3D0,
«Immercenary».

Un título que combina arcade y estrategia, y

que se puede llegar a comparar a «Doom» en

cuanto a su estilo. En «Immercenary» nos mo-
veremos por un escenario 3D, en el que ten-

dremos que disparar a todo lo que se mueva,
estando los enemigos diseñados en una base

poligonal, aunque incluye múltiples y variadas

escenas en FMV.

Muchos de los decorados -edificios, sobre

todo- son modelos 3D en los que el ma-
peado de texturas sobresale como aspecto

más característico, además de un perfecto

"scaling”.

Contemplado globalmente, lo que quizá sea

más destacable de «Immercenary», es la

impresionante ambientación que posee, con

secuencias nocturnas, en las que el destello

de los disparos de las distintas armas a

nuestra disposición crean unos efectos de

luz sobrecogedores.

«Immercenary» estará disponible en breve

en el mercado internacional, y esperamos
que también en el español.



LA LEY DE AM2
t

FORMATO: MODEL 2
[RECREATIVA]
SEGA/AM2 Virtua Cop
Yu Suzuki, Sega y A M 2 ,

el tríg de “Midas” guE con-

vierte EN ORO —O EN EXITO SEGURO— TODO LO gUE TOCA.

Mientras «Virtua Fighter 2» recibe la puesta a punto

DEFINITIVA, SU NUEVA MAQUINA ARCADE, «VIRTUA COP»,

ARRASA EN TODOS LOS SALONES POR DONDE PASA. UNA

CONCEPCIÓN NOVEDOSA DEL SHOOT’EM UP QUE, PESE A SU

SIMILITUD CON JUEGOS DEL ESTILO DE «MAD DOG McCREE»

o «Diablo Bros.», va mucho más allá, haciendo del Mo-

DEL 2, EL HARDWARE MÁS ESPECTACULAR, HOY EN DÍA, DE LA

MULTINACIONAL NIPONA.

P
istolas y disparos,

pero sin violencia.

¿Cómo se digiere

semejante plato?

El diseño de «Virtua Cop»

se aleja de lo que ya se

puede considerar como
producto tradicional de

AM2. Un arcade que pre-

senta un desarrollo más propio de una

aventura, en la que el jugador sigue un re-

corrido predeterminado, en el papel de un

policía "virtual", eliminando hampones a ti-

ro limpio, y arrestando delincuentes.

¿Por qué -si ya existen otros juegos pare-

cidos, cuyas escenas han sido filmadas en

vídeo- ha escogido AM2 un vehículo se-

mejante, para afianzar la presencia de su

CGT 2 en los salones recreativos?

La respuesta se presume simple. Senci-

llamente, estos juegos no han llegado a

colmar las aspiraciones del público, en la

medida en que se hacía previsible.

Por otro lado, el aspecto de verdadero

juego -y no de película- de «Virtua Cop»

siempre resulta mucho más atractivo en

su desarrollo, y denota un trabajo de

programación y di-

seño realmente

complicado.

La "automatización”

del proceso de locali-

zación de enemigos

en pantalla, fijando el

propio programa el

objetivo a abatir -sis-

tema “Lock ün Sight"-

es también otro dato que se hace mucho
más asequible al jugador, que en otro ti-

po de juegos, así como la función de auto

zoom, que acerca la imagen en pantalla

al usuario.

Pero lo mejor de todo es que la velocidad

de la acción en «Virtua Cop» llega a sor-

prender gratamente.

«Virtua Fighter 2», con

sus 300 Güü polígonos

por segundo y su “textu-

re mapping”, es un jue-

go al que «Virtua Cop»

no tiene nada que envi-

diar. Básicamente, el

soporte resulta idéntico

en ambos juegos, salvo

pequeños detalles, obviando los que el

propio diseño del mueble presenta, como
la sustitución del joystick por mecanismos

ópticos -pistolas-.

Pero lo más destacable a nivel de diseño

-físico- de esta recreativa, radica en que

entre sus tres modelos se encuentra uno

realmente sugerente, realizado codo con

codo con Pioneer. Introduce en el conjun-

to una lente de ampliación mediante la

que un monitor de 20 pulgadas, aumenta

su proyección en una proporción 1:2, sin

perder definición y ganando profundidad

de una manera conside-

rable, con un mayor
aprovechamiento del es-

pacio del mueble.

Visto todo esto, «Virtua

Cop» se perfila como
uno de los grandes

triunfadores de la tem-

porada, en los salones

de media España.
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Micromania se reserva el derecho de

publicar las cartas que se reciban en

esta sección, asi como de resumirlas

o extractarlas cuando lo considere

oportuno. No se devolverán los origi-

nales no solicitados . ni se facilitará in-

formación postal o telefónica sobre los

mismos.

AL DIRECTOR

Estamos encantados, a juzgar por la cantidad de cartas re-

cibidas, CON LA BUENA ACOGIDA QUE HA TENIDO ESTA NUEVA SECCION

ENTRE TODOS VOSOTROS. DS AGRADECEMOS SINCERAMENTE VUES-

TRA PARTICIPACIÓN. QUEREMOS APROVECHAR TAMBIEN ESTA OCA-

SION PARA SALUDAR A TODOS AQUELLOS QUE NOS HAN ESCRITO PA-

RA DARNOS SU APOYO Y DESEARNOS SUERTE EN ESTA NUEVA

AVENTURA. AUNQUE NOS GUSTARÍA, SERÍA IMPOSIBLE CONTESTA-

ROS UNO A UNO. DE VERDAD, A TODOS, MUCHÍSIMAS GRACIAS.

Una actualización
necesaria

En primer lugar, felicitaros por esta

nueva andadura de la revista y agra-

deceros todos los años que nos ha-

béis estado informando sobre video-

juegos -os sigo desde la primera

época-. A continuación, os quería

comentar que he leído en el Micro-

Mania número 1 tercera época, en el

apartado FLASH la noticia de que se

está preparando la versión en caste-

llano de «Wing Commander 3». El

motivo de esta carta es si se ha pen-

sado en actualizar las versiones en

inglés de toda la gente que ya ha

comprado éste magnífico juego, en-

tre los que me incluyo. Pienso que

sería una buena fórmula que estas

traducciones de los programas las

pudiéramos adquirir la gente que ya

tiene el programa en inglés por un

precio simbólico, va que solamente

sería cambiar los discos ...

Agustín Gutiérrez Minuesa

(Zaragoza

)

RESPUESTA: Esta iniciativa que propo-

nes es muy interesante. Aún no sabemos

qué va a hacer Dro Soft , la distribuidora

del programa en nuestro país , en este caso

-parece que se están planteando de nuevo

si sacarán o no esta versión- pero ésta

misma distribuidora ha resuelto una si-

tuación similar, ofreciendo una actuali-

zación a sus clientes del juego «Under a

killing moon » a la versión española.

Esperar. ¿Hasta cuándo?

Soy un usuario más de los millones

que pasan sus ratos libres intentan-

do descubrir algo nuevo sobre Win-

dows 3.1, llevo un par de años

aprendiendo todo los que se puede

saber sobre él, v pienso que un sis-

tema operativo basado en éste en-

torno gráfico sería lo ideal, se acabó

el prompt, llegó la era de la progra-

mación interactiva.

Llevan tiempo diciendo que el MS-

DOS será sustituido por un nuevo

sistema operativo que cumplirá con

todos los requisitos: sistema gráfico,

compatible cien por cien, multitárea,

etc., y siempre dicen que se está tra-

bajando, pero el resultado no llega...

...Se que lo que pido no es fácil, que

cuesta dinero y tiempo, que ofrece

problemas y que hay gente trabajan-

do en ello, pero si Win 95 pretende

dar fe a su nombre, lo ideal, digo yo,

sería que apareciese este año, y que

consiguiese que el ordenador tem-

blase bajo nuestro dominio, y bajo

tan buen programa...

... Puedo decir que mis amigos com-

puterizados piensan como yo, y que

soy una voz que grita entre barullos,

pretendiendo ser escuchado: por fa-

vor, queremos que la nueva versión

esté pronto en el mercado, y que

económicamente sea asequible...

Jesús Navarrete Izquierdo

(Granada)

RESPUESTA: Windows 95 es el pro-

yecto más ambicioso de Microsoft. Como

tú indicas se ha invertido, y de hecho se

sigue invirtiendo, mucho tiempo, dinero

y esfuerzo en él. Los beta testers reparti-

dos por todo el mundo se cuentan por

muchos miles y, no sabemos si porque

encuentran muchos bugs en sus versio-

nes de Windows 95 o porque en Micro-

soft le están dando los últimos toques,

tan esperado acontecimiento se hace de

rogar. Los autores de Windows aseguran

que en Agosto de este año verá la luz, pe-

ro lafecha exacta es indeterminada; aun-

que de lo que sí estamos seguros es que se

comercializará a un precio lo suficiente-

mente competitivo para cubrir todas las

aspiraciones que en él se tienen puestas.

Opiniones contrastadas

S
oy un lector de MicroMania desde

hace ya más de cinco años, y el

motivo de mi carta es responder a los

usuarios del Commodore Amiga que

se quejaban el mes pasado. Siempre

he sido un usuario de PC y debo reco-

nocer que siempre he estado "enamo-

rado" del Amiga. Hasta hace poco era

un ordenador que superaba a cual-

quier PC, aunque ahora, pese a quien

pese, los papeles han cambiado.

Los usuarios de PC hemos de recono-

cer que le hemos "copiado" muchas

cosas: los ficheros MOD, su sistema

operativo e incluso las increíbles de-

mos que se hacían para este ordena-

dor. Todo lo bueno del Amiga ha pa-

sado al PC. ¿Cómo es posible que un

ordenador GENIAL a nivel hardware

haya acabado así?

Yo creo que la culpa no la tienen las

revistas ni el pirateo, sino Commodo-

re. El éxito del PC se basa -en parte-

en que cualquiera puede construirse

uno, que hay miles de empresas que

venden PC y que sus posibilidades de

ampliación son bastante ilimitadas

-ponedle a cualquier PC un micro rá-

pido, mucha memoria, una AWE32,

una Reel Magic y un CD Mitsumi 4X,

y no habrá quien le supere-.

La culpa es de Commodore, ya que no

permitió la fabricación de clónicos del

Amiga -al contrario que IBM-... Por

lo tanto, usuarios del Amiga, creedme

que lo siento en el alma, de verdad,

pero no le echéis la culpa a MicroMa-

nía ni a ninguna revista, pues no la tie-

nen. Ha sido sólo el padre quien ha

matado a su propio hijo.

Juan Lozano Atienzar Godoy
(Albacete)

RESPUESTA: Poco podemos añadir que

no hayamos dicho ya sobre este tema. Es

evidente que la polémica está servida.

De ideas parecidas

S
oy propietario de un PC 386SX a

33 MHz y 4 Megas de RAM y
alucino con los programas que salen

en vuestra revista pero me asalta la

duda de si los podré utilizar ya que

no ponéis los requisitos mínimos de

hardware necesarios para poder dis-

frutar de los programas...

Alejandro Asensi Tener

(Valencia)

S
omos Miguel y Jordi de Alicante,

venimos comprando MicroManía...

nos hemos dado cuenta que nunca ha-

béis incluido un póster... también nos

gustaría que se incluyera junto a los re-

portajes de cada juego una ficha técni-

ca. Por último, el cambio nos ha gusta-

do ya que el formato es más compacto

pero echamos de menos el ranking de

los recomendados.

Jordi Beneyto Ferré

(Alicante)

RESPUESTA: Agradecemos las felici-

tacione y nos hacemos eco de las suge-

rencias para intentar, entre todos, hacer

una revista mejor. La posibilidad de po-

ner requisitos mínimos de liard en los

comentarios se está estudiando. En

cuanto a los pósters el nuevoformato no

impide en ningún caso que se publiquen

y esperamos daros una sorpresa muy

pronto. Para finalizar, la columna de re-

comendados no ha desaparecido simple-

mente ha cambiado de aspecto; ahora

mediante un sello identificamos a nues-

tros recomendados

.

i
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RENDERM0RPHIC5
Reality Labs, una compañía británica que dpera en el centro de

Londres, se ha situado de un tiempo a esta parte en el centro de la

ACTUALIDAD. LA NOTICIA, CITADA LITERALMENTE, ES EL DESARROLLO DE

«RENDERMORPHICS», UN POTENTE PAQUETE PARA PC DE RENDERIZACION DE

IMÁGENES TRIDIMENSIONALES EN TIEMPO REAL.

Programas como éste ya han sido desarrollados

POR OTRAS COMPAÑÍAS —POR EJEMPLO, «RENDERBEN-

der» de Argonaut-, pero cuando se escucha que

COMPAÑÍAS DE LA TALLA DE SPECTRUM H OLOBYTE,

Mindscape, Virgin y Cryo -por citar unas cuan-

tas- HAN MOSTRADO SU INTERES EN ESTE NUEVO SOFT-

WARE UNO EMPIEZA A INTERESARSE SERIAMENTE EN EL.

LA

VERTIGINOSA
REVOLUCION 3D

E
stá claro que las empresas mencio-

nadas tienen los recursos y conoci-

mientos técnicos para programar es-

te tipo de rutinas sin ayuda de nadie y uno

no puede dejar de preguntarse si realmen-

te la mayoría de los programadores “¡n

house” de estas compañías invierten gran

parte de su tiempo en dominar la técnica

de manipulación rápida de imágenes en

3D, tal vez, si la potencia de «Render-
morphics» es tal y como reza su publici-

dad, sea la solución que estaban esperan-

do para concentrar sus esfuerzos en otra

dirección.

LO QUE PROMETE

A juzgar por las especificaciones técni-

cas que aparecen en el folleto de Reality

Labs, su nuevo equipo es realmente im-

presionante: tiempo real, visualización

completamente interactiva de imágenes
tridimensionales de tamaño variable,

modelos de alambre, planos, sombrea-
dos de Gouraud y Phong, fuentes múlti-

ples móviles de luz coloreada, "dithering",

modelo de renderización en "true colour”



(RGB), mapeado de texturas en cualquier

modelo de sombreado, mapeado de tex-

turas con corrección de perspectiva, ma-

peado de imágenes en movimiento y su

entorno, transparencia completa con in-

formación optativa de profundidad, fon-

dos animados con información de profun-

didad, deformación de objetos en tiempo

real, múltiples puntos de vista, dispositi-

vos y cámaras... La lista es interminable.

Para la mayor parte de los profanos esta

terminología no quiere decir nada, pero

para conseguir que me hiciera una idea

clara sobre sus posibilidades me mostra-

ron una serie de demos en las oficinas de

Reality Labs. En una de ellas una vaca en

3D aparecía en la pantalla y luego era

manipulada mediante el programa, com-

pletamente sombreada a una velocidad

increíble en tiempo real. La vaca giraba,

se estiraba, se encogía, etc. de una forma

rápida y suave.

UN PASO ADELANTE

Tratándose de una herramienta de pro-

gramación, uno se puede preguntar qué

importancia tiene este paquete para los ju-

gadores. Bien, por ahora la mayoría de no-

sotros ha jugado a «Doom» y se habrá da-

do cuenta de que una de las cualidades

más impresionantes del juego es su veloci-

dad y el uso de imágenes en 3D. Si se uti-

lizara el programa de Reality Labs para

REALITY

Desarrolla
una nueva

herramienta
que abre un

nuevo camino
en el mundo

de los
videojuegos

manipular el juego -como mínimo en un

486/66 VLAB-, éste se aceleraría tanto

que habría que reducir literal-

mente la velocidad de juego pa-

ra permitir su jugabilidad.

Habiendo visto hace poco el

«First Encounters» de David

Braben (Elite 3), me impresio-

naron vivamente las nuevas ruti-

nas del juego y el hecho de que

su propio dispositivo de creación

de imágenes tridimensionales

tuviera un aspecto tan asom-

broso. Cuando me mostraron

una demo de un escenario si-

milar de «RenderMorphics»,

las naves espaciales que aparecían en ella

fueron renderizadas a la máxima potencia

y la creación de fuentes de luz resultaba



espectacular y la velocidad, con tantos

objetos en pantalla, era increíble. La úni-

ca pega que le encontré fue que corría

sobre un Pentium 9GMhz, pero me in-

formaron que no se produciría una no-

table pérdida de velocidad al correr en
un 486/66.

UN ESTANDAR
PROFESIONAL

El principal objetivo de la compañía es in-

tentar convertir su software de 3D en un
estándar profesional, y a juzgar por la re-

lación de programadores que ya lo utilizan

parece que lo está consiguiendo. Lo que
las compañías que tienen la licencia de
«RenderMorphics» obtienen es un apoyo

incondicional del equipo de doce miem-
bros que opera desde Londres y los códi-

gos básicos -pero no el código fuente-,

que ocupan sólo 1 50k. El software carece

de menús, por lo que los comandos de
manipulación de cualquier objeto en 3D, o

incluso el entorno, son transmitidos den-

tro del código por los programadores,
tro aspecto relevante de este paquete

-y tal vez el más útil- de software es que
ha sido programado en C para hacerlo

trasladable a cualquier formato, desde
Windows a la consola Saturn y desde Unix

hasta el Mac, además de todas las con-

solas de 32 bits que están a punto de sa-

lir al mercado. Puede incluso correr so-

bre un Amiga con una tarjeta de
emulación de PC...

Otra interesante característica de este

producto es que, mediante un 486/66
estándar con Vesa Local Bus, puede ge-

nerar 6Ü.ÜÜÜ polígonos con sombras pla-

nas por segundo, más de 5Ü.GOÜ polígo-

nos con sombras Gouraud, 30.000 con
sombras Phong y 40.000 polígonos con
mapeado de texturas y sombras Gouraud.

Si tenemos en cuenta que «Ridge Racer»
genera 60.000 polígonos por segundo po-

demos hacernos una idea de lo que Reality

Labs puede conseguir en un PC.

Una de las principales ventajas del progra-

ma es que permite a los programadores
trabajar en cualquier área que requiera

una manipulación rápida de imágenes en

3D, ya sea la realidad virtual, los simula-

dores de vuelo o cualquier aplicación se-

mejante, mediante su biblioteca de rutinas

tridimensionales ya programadas de an-

temano -muy similares a «Superscape»,

«BRender» y «Renderware»- que se pue-

den incluir en la programación de un juego

para reducir la duración total de todo el

proceso.

Sin embargo, una vez establecido que es-

te producto renderiza una cantidad X de

polígonos en un tiempo Y, ello no tiene ne-

cesariamente una gran influencia en la ve-

locidad final del juego. Algunos formatos
tienen procesadores menos potentes
que otros, o simplemente a veces éstos

no están diseñados para manejar tantos

polígonos como el

486/66 VLAB o el

Pentium/60 PCI, so-

bre los que corrieron

todas las demos de

«RenderMorphics».

tro inconveniente de

este programa es que

cualquier modelo en

3D que utiliza debe
crearse, en primer,

lugar en otro paquete,

como 3D Studio, y

luego importarse al entorno de Reality

Labs. Habiendo preguntado a los respon-

sables de esta compañía por qué no exis-

tía ninguna aplicación para crear o incluso

pintar objetos, me dijeron que ya había en

el mercado programas que cumplían sa-

tisfactoriamente esta función y Reality

Labs está ante todo orientado, gracias a

su código optimizado, a la generación pu-

ra de objetos en 3D en tiempo real. El

principal criterio que la compañía quiso

esgrimir fue que su programa ejecuta las

operaciones para las que está concebido

de una forma más rápida y eficaz que
cualquier otro existente hasta la fecha, y

que incluso los programadores que no es-

tén muy duchos en la manipulación de
imágenes en 3D entenderían y se familia-

rizarían rápidamente con él.

Si centramos nuestra atención en la próxi-

ma versión del programa, debemos saber

que los miembros de Reality Labs van a

añadir la función de mapeado de "bumps”
en las situaciones de pre-renderización

en tiempo real, ya que así se obtiene una

gran potencia de procesamiento, pero

con el tiempo esperan perfeccionar esta

función.

Asimismo formulé una pregunta impor-

tante a los responsables de «Render-
Morphics»: ¿por qué los editores de soft-

ware se dirigen a vosotros para obtener

la licencia del uso del paquete de Reality

Labs en sus programas?”. A lo que me
respondieron: “Son tres los motivos: uno,

que los editores quieren disponer de ruti-

nas tridimensionales rápidas; dos, que no

quieren perder tiempo programando sus

propias rutinas cuando saben que pode-

mos ofrecerles las más rápidas del mer-
cado; por último, aunque no por ello lo

menos importante, que es convertible a

cualquier formato

con la mínima can-

tidad posible de

cambios. No que-

remos desanimar
a ninguna compa-
ñía de software,

pero se emplea
mucho tiempo en

actualizar constan-

temente las ruti-

nas tridimensiona-

les, y el simple

hecho de que estemos especializados en

este campo nos asegura una posición de

privilegio con respecto a otras compañías,

la mayoría de las cuales apenas le había

dado importancia a este área hasta el año



No te pierdas Pcmanía!

En este número descubrimos cómo
pasado, cuando salió al mercado «Doom».

Antes de ese programa había habido muy

pocos juegos en 3D. Familiarizarse con

los programas en 3D les va a llevar 2 ó 3

años como mínimo. Incluso para utilizar

tarjetas de 3D hay que crear controlado-

res especiales, y ésa es una tarea gigan-

tesca para una compañía de videojuegos.

Para mantenernos al día tenemos que tra-

bajar seis personas en jornada completa”.

EL FUTURO DE LOS
VIDEOJUEGOS

No obstante todo lo dicho, aún está por

ver que el software de Reality Labs sea

realmente el más rápido del mercado, y

estamos seguros de que algunos de los

fabricantes de sistemas rivales tendrán

algo que decir al respecto.

También suponemos que muchas compa-

ñías de software estarán en desacuerdo

con los comentarios despectivos de los

autores de «RenderMorphics» acerca de

otras empresas, como por ejemplo aque-

llo de “no se habían interesado en este

campo hasta el año pasado”. Además, da-

do que en un futuro inmediato podemos

pronosticar que la mayoría de los forma-

tos se basarán en juegos compuestos

principalmente por polígonos, se nos an-

toja un tanto arriesgado predestinar a los

programadores a utilizar rutinas que no

han creado -ni, por tanto, entendido pro-

fundamente-. Podemos asegurar que si

la mayoría de las compañías importantes

adquiere este software, llegaremos al final

a un punto en el que el único avance en

las técnicas de 3D será el aportado por el

paquete de Reality Labs.

Para los ciudadanos de a pie, las venta-

jas que ofrece el uso del mismo consisti-

rán en un ligero aumento de la velocidad y

una reducción del tiempo de programa-

ción, lo que esperamos que permita a los

fabricantes dedicar más tiempo a la crea-

ción de mejores juegos. El dilema se cen-

traría en si las compañías van a progra-

mar de esta forma más títulos mediocres

en menos tiempo, o bien van a aprove-

charlo para mejorar la calidad de sus pro-

gramas. Os informaremos en próximos

números
D.D. F. / J.C. R.

crear Imágenes Estereoscópicas en PC
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Remanía, la revista práctica para
usuarios de PC



Harneo y Sony

se unen paia apoyar

el Playstation

Namcd, desde lds
TIEMPDS DEL LEGENDA-
RIO «G ALAXIAN», HA SI-

DO UNA DE LAS COMPA-

ÑÍAS PUNTERAS EN EL

MUNDO DEL SOFTWARE,
TANTO EN RECREATIVAS

COMO EN FORMATOS DO-

MESTICOS. Ahora, tras

LO QUE PARECE UNA NUE-

VA ÉPOCA DORADA PARA

LAS MÁQUINAS ARCADE,

Vivir el futuroEL FUTURO TAMBIÉN SE

PRESENTA BRILLANTE PA-

RA EL NUEVO HARDWARE
CASERO, COMO EL RE-

CIÉN ESTRENADO SONY
Playstation.

Y PRECISAMENTE EL

ACUERDO TOMADO ENTRE

Sony y Namco, cuyo
PRINCIPAL OBJETIVO ES

SURTIR DE UNA AUTÉNTI-

CA OLEADA DE NUEVO
SOFTWARE A PLAYSTA-
TION, NOS VA A DEPARAR
MUCHÍSIMAS SORPRESAS
EN LOS PRÓXIMOS ME-

SES. Algunas, tan es-

pectaculares Y RA-

DIANTES COMO LAS QUE
AQUÍ SE VAN A MOSTRAR.

P
ero no todo es pensar en conversio-

nes, siguiendo el habitual camino re-

creativa-formato doméstico. Desde

los comienzos del proyecto PS-X, las con-

versaciones entre Namco y Sony iban diri-

gidas en una doble vía. Por un lado, la pro-

ducción de software que abasteciera

suficientemente a Playstation desde el

mismo instante de su lanzamiento en Ja-

pón. Por otro, el diseño y desarrollo de

nuevas máquinas recreativas, basadas en

tecnología Playstation, que facilitaran el

posterior paso al hardware doméstico.

Una operación, en principio enrevesada,

pero de una lógica aplastante.

Sin embargo, el título estrella de Namco
para Playstation -cuya aparición en el

mercado nipón coincidió con el de la má-

quina-, «Ridge Racer», presentó no pocos

problemas en el momento de su adapta-

ción. La utilización del System 22 como
soporte de la versión arcade, al igual que

ocurre, básicamente, con «Ace Driver»

-otro título que dará mucho que hablar-,

complicó el relativamente sencillo -en

principio- proceso de conversión.

tro punto importante a tener en cuenta

en este momento es que la mayoría de

estas adaptaciones no son realizadas -a

diferencia de lo ocurrido, por ejemplo, con

«Virtua Fighter» de AM2 para Saturn- por

la división arcade de Namco, sino por un

equipo totalmente independiente de pro-

gramadores -siete personas en el caso

de «Ridge Racer»- que han de efectuar

un notable sobreesfuerzo para acercarse

a los niveles que presentan las recreati-

vas, en aspectos como los gráficos.

A pesar de estos casos concretos, todo

apunta a que los nuevos soportes arcade

facilitarán estas tareas enormemente. Es

el momento en que Playstation y Namco
entran en juego con más fuerza que nun-

ca. Los resultados los tendréis en los pró-

ximos meses. Aquí tenéis, tan sólo, un so-

mero repaso a los más importantes

títulos que nos tienen preparados, y que

no serán los últimos.

\ZE3HEi 11 EZ2ZI3



Universo virtual

a

Una de las recreativas más vetera-

nas de Namco -si es que se puede

hablar de veteranía desde el 91- es

«Starblade a», una máquina con la

que el shoot’em up pasa a convertir-

se, de un género más, a una expe-

riencia casi virtual. Por eso, y por la

acertada política de conversiones

que la compañía ha llevado a cabo,

el juego ya podrá ser disfrutado en

casa, con una calidad exuberante.

L
o que tienen en común
«Starblade a» y «Cybers-

led», aparte de tratarse de

dos programas de Namco, es la so-

lución escogida para satisfacer

tanto a los nuevos usuarios como

a aquellos que ya conocían la ver-

sión arcade: la opción de modo
gráfico.

El juego, en modo normal, recrea

a la perfección, en todos sus deta-

lles, la versión arcade. Pero Nam-
co, yendo más allá de la pura

adaptación, está desarrollando pa-

ra Playstation un modo con textu-

ras, en el que el jugador se llegará

a sorprender de la exagerada cali-

dad de las imágenes, teniendo en

cuenta además, que la velocidad

de la acción, según se afirma, no

disminuirá en absoluto.

Se ha mejorado un aspecto que.

aunque suele pasar desapercibido,

tiene una enorme influencia en el

contexto global: el sonido. «Star-

blade a» poseerá unos efectos,

también en el «Texture-mapped

Mode» mucho más reales e impre-

sionantes que en el modo normal

de juego.

En principio, la aparición del pro-

grama se anunciaba, en Japón, so-

bre Enero del 95. inmediatamente

después que «Cybersled». Sin em-

bargo, todo apunta a un retraso

que deja en el aire el lanzamiento

definitivo.

De todos modos, teniendo en

cuenta que cuando Playstation

llegue a Europa el juego estará fi-

nalizado, se puede afirmar que

«Starblade a» promete ser el pri-

mer, y más espectacular shoot'em

up, para la máquina de Sony.



Formato: PLAYSTATION
Producción: 75 °/o

IMamco

La penúltima adaptación de IMam-

co, otra de sus recreativas a for-

mato doméstico es, según todos

los indicios, el título que seguirá a

«Ridge Racer» en la andadura ini-

ciada tras el acuerdo con Sony. Un
programa que, en una compara-

ción algo cogida por los pelos, ven-

dría a ser el «Battle Zone» del siglo

XXI. Una lucha sin cuartel entre ve-

hículos pesados que tiene un único

ganador: Playstation. Q
uizás uno de los más ori-

ginales juegos de Namco,

al tiempo que simples en

su concepción inicial, está sufrien-

do también su esperada conver-

sión a formato Playstation. Una

versión que, según todo parece in-

dicar, hará palidecer a la propia

recreativa, en opciones de juego y
calidad gráfica.

Dos modos de visualización, tal y
como ocurrirá con «Starblade a»,

permitirán al usuario la elección

entre el sistema original, idéntico

al arcade, o el sistema real, con

mapeado de texturas en todos los

polígonos, superando así el

"alumno" al "maestro".

La inclusión de cinco nuevos per-

s o n a
j
e s

-pilotos de

distintos

vehículos-

no apare-

cidos en la

versión re-

creativa,

sitúa la

versión de

Playstation en un total de once ca-

racteres principales, más un ene-

migo final. Lo más reseñable de

estos vehículos, es que cada uno

posee unas características especia-

les, en términos de velocidad, ma-

niobrabilidad o potencia de fuego,

que les hacen totalmente distintos

y únicos.

Pero una de las cosas que más lla-

ma la atención de «Cybersled», es

su opción de dos jugadores. Junto

a «Motor Toon Grand Prix», otro

.de los títulos ya disponibles en Ja-

pón para Playstation, será uno de

los primeros en utilizar la modali-

dad de "split screen" para permi-

tir la competición por parejas.

En estos momentos, «Cybersled»

se encuentra al 75 % de su pro-

ducción. Si las cosas siguen el ca-

mino previsto, dentro de muy po-

co el país del sol naciente verá el

lanzamiento del segundo CD de

Namco, para la máquina de Sony,

y nosotros ya tendremos un nue-

vo juego que esperar para el an-

siado momento de la aparición en

España de Playstation.



Al límite de la realidad

Formato: PLAYSTATION
Producción: 1 OO °/o

Mucho se ha hablado en torno a

«Ridge Racer» y Playstation. IMamco

dirigió, en la versión recreativa ori-

ginal, todo su esfuerzo, en teoría, a

competir con juegos como «Daytona

USA» o «Virtua Racing». Sin embar-

go, más que una pura aspiración a

ocupar el lugar de Sega, las preten-

siones de la compañía afincada en

Yaguchi, Otaku, apuntaban en una di-

rección todavía más ambiciosa: rein-

ventar los juegos de coches. Si lo

han conseguido o no, es algo que ca-

da cual debería juzgar por sí mismo,

cuando «Ridge Racer», en su versión

Playstation, aterrice en nuestro país

este mismo año.

L
o que queda cla-

ro es que «Ridge

Racer» ya ha en-

trado en ese reducido y
selecto grupo de pro-

gramas que son consi-

derados como clásicos

desde su nacimiento.

Un juego que -en una

versión doméstica reali-

zada en apenas seis meses, y con

una tecnología recién "parida

abre una nueva vía a seguir en casi

todos los aspectos.

Por ejemplo, y sin ir más lejos, en

la gestión de polígonos, manejando

alrededor de 180 000 por segundo

-y hablamos de polígonos planos,

sin texturar-

Resultaba bastante complejo pen-

sar en una adaptación tan fiel al

original. Una máquina que recrea-

ba del modo más realista imagina-

ble una competición automovilísti-

ca, y que incorporaba detalles

como una palanca de cambios pa-

ra la opción de marchas manuales.

Pero dicho y hecho, pese a los pro-

blemas existentes de adaptación,

del System 22 al Playstation do-

méstico. Las diferencias entre esta

versión y la arcade, radican en una

reducción

del núme-

ro de polí-

gonos en

pantalla,

que se re-

fleja en el

diseño de

las textu-

ras de los

coches, y una ligera disminución

de la velocidad de la acción que,

sin embargo, alcanza una tasa de

30 fps -frames per second-. Algo

de lo que no todos los juegos, hoy

en día, pueden presumir.

Además, «Ridge Racer» incorpora

en Playstation novedades como
una vista externa del coche, opción

de ajuste de los controles al gusto

del usuario, repetición automática

de la primera vuelta dada al circui-

to, o la posibilidad de grabar tiem-

po récord en la tarjeta de memoria

que utiliza la máquina de Sony. Y,

por supuesto, sus programadores

han incluido algunos hábiles trucos

que permiten escoger, por ejemplo,

doce coches en lugar de los cuatro

que en principio nos ofrece el jue-

go. Pero ese ya es otro asunto.

El mayor logro de este programa

de Namco, en cualquiera de sus

versiones, es que se trata de uno de

los primeros en ofrecer una sensa-

ción real de conducción. Otros son

muy rápidos, casi vertiginosos. Al-

gunos poseen una variedad de op-

ciones casi apabullante... Jugar con

«Ridge Racer», simplemente, es co-

mo estar al volante de un deportivo

auténtico.
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Rozando la perfección

ACE DRIVER
Formato: SVSTEM 22 (Recreativa]

Producción: IDO °/o

Sólo Namco podía superar a la propia

Namco. Dicho de manera distinta, si

«Ridge Racer» ha llegado a ser una de

las más impactantes recreativas del

momento, sólo otro programa de es-

ta compañía podía hacerle sombra.

Hoy día, la tecnología de vanguardia

se encuentra representada por títulos

como el anterior. Pero Namco quiere

ir aún mucho más allá, llevando a lími-

tes inimaginables este tipo de juegos,

con «Ace Driver».

L
a culpa no la tiene la Fór-

mula Indy, que ambienta

«Ace Driver». La culpa es

del System 22 y, sobre todo, del

chip TR3. Uno y otro forman el co-

razón de esta recreativa. Pero, cla-

ro, ¿qué son uno y otro?

El System 22 es un soporte basado

en un Motorola 68020 de 32 bits y

que funciona a una velocidad de

25 MHz. ¿Espectacular? Quizás.

Pero mucho más lo es el TR3 -Te-

xas Instruments 320TI Digital Sig-

nal Processor-, un chip especial-

mente diseñado para gestión

gráfica que permite, a groso mo-

do, texture mapping, sombreados

gouraud, una vertiginosa veloci-

dad de cálculo y una calidad de

imagen impensable. En resumen,

una asombrosa recreativa capaz

de ofrecer render y gráficos 3D en

tiempo real.

Vamos por el buen camino, y ve-

mos que «Ace Driver»

está sustentado por un

hardware excepcional.

Es posible pensar que

aquí se iba a quedar to-

do pero, claro, una am-

bientación gráfica fuera

de serie tenía que verse

acompañada por una

musical, igualmente

reseñable. Por ello, el modelo

«Tvvin DeLuxe» -disponible a par-

tir de Marzo en España, y que ade-

más incorpora detalles de simula-

ción tan sofisticados como asientos

móviles- equipa un conjunto de al-

ta fidelidad Bose GSS (Game

Sound System) que, con un redu-

cido espacio -físico-, despliega

una calidad sonora brutal.

La posibilidad de elección de

perspectiva -interna o externa- o

los espejos retrovisores en panta-

lla, aportan una excepcional juga-

bilidad, que llega a su culmina-

ción con los ocho jugadores, como

máximo, que pueden participar

simultáneamente.

«Ace Driver» no sólo representa

la continuidad de Namco como

una gran compañía a la vanguar-

dia de la programación, sino co-

mo un salto brutal en tecnología

al servicio del ocio.
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IMamco entra en la lucha

TEKKEN
Formato: SVSTEM II [Recreativa]

Producción: SO °/o

t

«Tekken» representa para IMamco lo

que, en su momento, «Virtua Fighter»

fue para Sega, o «Toh Shin Den» para

Takara. Un beat’em up 3D que promete

sensaciones nuevas, llevando el géne-

ro hasta sus más altas cotas. Un gé-

nero en el que cada vez está siendo

más complicado poder destacar sobre

los demás, pero que siempre es una

apuesta segura.

P
ero, dejando a un lado las

consideraciones sobre clasi-

ficaciones, tipo de juego,

etc., hay algo en «Tekken» que re-

sulta realmente especial. Su so-

porte será el nuevo System 11, de-

sarrollado por Namco y SCEI, y
que merece una atención extraor-

dinaria ya que se trata del primer

programa que se está diseñando

sobre lo que es, en esencia, la pla-

ca arcade de Playstation.

La principal diferencia entre el for-

mato doméstico y el System 11, es

que éste está optimizado en algu-

nas facetas. No es un hardware

idéntico, pero se basa en un diseño

similar.

Esto implica que «Tekken» no ten-

drá necesidad de sufrir una adap-

tación, al estar siendo programado

en Playstation directamente. Tan

sólo será necesario pasar de un so-

porte a otro el código original. Así

de simple.

El juego entra en la categoría de los

que utilizan la técnica del texture-

mapping y el sombreado Gouraud

en el diseño gráfico -al igual que

ocurre con «Virtua Fighter 2» o

«Toh Shin Den»-, y posee un mo-

vimiento excepcionalmente fluido.

Como nota reseñable se puede de-

cir que «Tekken» se sitúa más en

la línea de lo que son las dos en-

tregas del «Virtua Fighter» de Se-

ga, que en la del programa de Ta-

kara, ya que su desarrollo se basa

en la lucha a cuerpo descubierto,

sin ningún tipo de armamento.

Este dato podría pasar relativa-

mente inadvertido, de nos ser por

algo que, aunque no deja de ser

anecdótico, resulta esclarecedor. Y
no es otra cosa que «Tekken»

cuenta entre su equipo de progra-

mación, con un excomponente de

AM2, que ya trabajó, en su mo-

mento, en el diseño de «Virtua

Fighter». De hecho, situaciones co-

mo esta se dan continuamente en-

tre distintas compañías, aunque

en casos muy concretos y que casi

nunca suelen salir a la luz.

Sea como fuere, «Tekken» consti-

tuye una experiencia nueva, por

su soporte y su desarrollo, para

Namco y para Sony. La primera

prueba en la que la tecnología

Playstation se verá puesta a prue-

ba en el campo del coin-op -una

dura prueba, desde luego- no tie-

ne una fecha definida de lanza-

miento. Pero cuando esto ocurra,

el camino se dejará totalmente

abierto para la producción masi-

va y simultánea de programas pa-

ra Playstation y arcade. Se trata

de disfrutar, en esencia, de una

recreativa en casa.
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L
os clubes más poderosos del mundo,

los entrenadores más prestigiosos,

los jugadores mejor pagados del pla-

neta y la liga más competida ya están en

tu PC. Disfruta participando en el SCU-

DETTO 94'95 con cualquiera de los 18

equipos de la Serie A italiana.

P
C CALCIO es una verdadera enciclopedia interac-

tiva con más de 135.000 palabras que te va a ense-

ñar quién es quién en el fútbol italiano: exhaustiva

descripción técnica y completo historial de cada jugador,

aderezado con las más sorprendentes anécdotas de sus vi-

das tanto en el terreno deportivo como personal.

L
a calidad de PCFUTBOL se refuerza en

PC CALCIO. En los meses que separan

el lanzamiento de ambos productos

nuestros programadores han trabajado duro.

El resultado ha sido una mucho mayor preci-

sión y belleza en las jugadas y el dotar, a aque-

llos jugadores que en la realidad están capaci-

tados, de un espectacular regate que va a

deleitar a los amantes del fútbol espectáculo.

La Tierra, año 1998. Una nave El submarino nuclear U-92 nos Tu misión: rescatar tecnología

espacial ha perdido el control. conduce cerca del lugar del impacto. del futuro.

Cuando pises la superficie helada del La base enemiga tiene buenas Penetra en su interior para anular el

Artico no habrá retorno. defensas. sistema de comunicaciones.

Una vez en la nave ocúltate de los

androides de vigilancia.

Infíltrate en la red de ordenadores

para conseguir información.

Cuando parecía todo conseguido,

descubres que NO ESTAS SOLO.



Decídete por la mejor relación calidad-precio del mercado.

PCFUTBOL 3.0 incluye nuevos gráficos y efectos

sonoros súper realistas. Disfruta realizando chilenas,

cañonazos o remates de cabeza en el n\ás completo

simulador de fútbol para ordenadores PC.

Dispones de todas las opciom de marrager:

alineaciones, cambios, demarcaciones, áreas de

juego

,

mareajes en zona o al hombre, tácticas,

fichajes , traspasos
.
finanzas . .

.

PCFUTBOL 3.0 es también la mayor base de datos

del fútbol español: historia de las competicimes. los

40 equipos de Primera y Segunda, 1 .0(X) fichas de

jugadores, entrenadores y arbitros, y mucho más...

Más de 1000 fichas técnicas de los clubs, jugadores,

entrenadores y árbitros que han participado en la

Liga ACB en los útimos 1 1 años.

Puedes realizar impresiones de las fichas técnicas y

consultar en pantalla los resultados de cualquier

encuentro disputado en ese período.

CDBASKET también incluye 30 minutos de vídeo

digital con las mejores jugadas de la temporada 93/94

y la versión 2.0 de PCBASKET.

Sigue el desarrollo real de los Play'Ofj's’94 o crea el

tuyo propio seleccionando los enfrentamientos entre

los equipos.

Desde la pantalla de tácticas te sentirás en la
•
piel*

del entrenador: elige entre 7 n'pos de defensa y diseña

los ataques a tu medida

.

Juega al baloncesto. El simulador dispone de todas las

posibilidades: pases, tiros , mates, rebotes, tapones,

expulsiones, etc.

Más de 200 fichas de los gmpos más representadlos

cori J09 selecciones de canciones y vídeos

,

discografía completa de cada uno de ellos. .

.

...anecdotario contado por ios protagonistas,

cronología y genealogía de aquellos años, imágenes y

lugares que marcaron una época..

.

.

.

Trina Pop. un divertido reto a tus conocimientos

musicales y hasta 630 megas de información en un

CD-ROM imprescindible.

Solicita los productos DINAMIC MULTIMEDIA en tu tiendo habitual, llamando al teléfono (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 o por fax enviando este cupón al (91) 654 72 72

Sí; deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gastos de envío: 250 pts.)

PC CALCIO por sólo 2.500 pts.

J ARCTIC MOVES por sólo 1.950 pts.

PCFUTBOL 3.0 por sólo 2.950 pts.

PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts.

CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows™ por sólo 4.950 pts.

LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM para PC/Windows™ por sólo 4.950 pts.

3 Nombre
Apellidos

Dirección

Localidad Código postal

Provincia Teléfono! )

¿Ha solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SI U NO
Firma:

FORMA DE PAGO
Contra reembolso

Visa
Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST S.L.

Tarjeta de crédito número

Nombre del titular

Fecha de caducidad / /

Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a:

DINAMIC. MULTIMEDIA
Ciruelos = 4 • San Sebastián de los Reyes • 28700 MADRID

Tel (91) 654 61 75 Fax (91 j 653 20 15



HIRES DE MOTION ANALYSIS
¿Dónde esta el límite?

Cqmq ya os comentamos en la sección de

Actualidad del pasado número, en Gremlin

Interactive están trabajando con una nueva

TECNOLOGÍA, EL SISTEMA «HlRES» DE LA COMPAÑÍA

AMERICANA MOTION ANALYSIS, PARA PRODUCIR Y

DISEÑAR ANIMACIONES DE ALTA CALIDAD C¡IUE PIEN-

SAN INCLUIR EN SUS PRO DU CCI O N ES . AG?UÍ OS PRE-

SENTAMOS UNA INTERESANTE ENTREVISTA CON JA-

MES North Hearns, JEFE DE PROGRAMACIÓN DE

Gremlin y también uno de los responsables

DEL SISTEMA, EN LA QUE NOS CUENTA TODO SOBRE

UNA DE LAS TECNOLOGÍAS MAS INNOVADORAS EN

EL CAMPO DE LA ANIMACIÓN DIGITAL.

G remlin, la compañía de Sheffield (Rei-

no Unido), se está moviendo al ritmo

de los tiempos y ha sido una de las

primeras firmas en apostar por el Motion

Analysis System. Este sistema es aún más
avanzado que el que se utilizó para crear los

asombrosos efectos de «Parque Jurásico», y fue

empleado originalmente con fines médicos y
deportivos. Esta técnica ahora acaba de am-
pliar horizontes para adaptarse a la programa-

ción de videojuegos, lo que hace suponer que,

en breve, los próximos productos de Gremlin

se caracterizarán por sus efectos realistas y las

animaciones de sus personajes.

El Motion Analysis System de captura de imá-

genes tridimensionales permitirá a Gremlin

aprovechar las posibilidades de las consolas de

la nueva generación, así como de los PCs de al-

tas prestaciones.

Asimismo, les dará la oportunidad de mejorar

la calidad técnica de numerosos proyectos e in-

troducir un cierto grado de realismo imposible

de alcanzar con los métodos tradicionales.

Para saber algo más sobre este nuevo sistema con-

tactamos con James North Hearns, jefe de progra-

mación de Gremlin y responsable del proyecto.

MICROMANÍA: ¿Nos podrías explicar en qué

consiste el sistema de Motion Analysis?

JAMES NORTH: El sistema se denomina «HiRes»

y trabaja con los datos que son enviados por diferentes

parches reflectantes adheridos al cuerpo de un actor 1/

que son recogidos por seis cámaras. Esta información

permite situar con exactitud las coordenadas 3D de

los distintos indicadores. A diferencia del sistema me-

cánico tradicional el individuo tiene una absoluta li-

bertad de movimientos.

M.M.: ¿Es un sistema personalizable o viene

definido? ¿Quién lo ha diseñado?

J.N.: Su fabricante es una compañía californiana

llamada Motion Analysis. Nuestro planteamiento

es bastante convencional y por eso nos ajustamos al



modelo existente
,
pero esta misma empresa diseña

otros sistemas que varían según el uso al que están

destinados. Nosotros lo utilizamos principalmente

para generar animaciones, pero muchos clientes de

esta firma lo emplean con éxito en el campo de la

medicina.

M.M.: ¿Cuántos parches o puntos de luz utiliza

el sistema?

J.N.: Nueve puntos de luz es lo usual y con 32 se

consiguen resultados impresionantes. De hecho este

sistema permite utilizar hasta cien indicadores. Los

datos recogidos de cada punto requieren un tiempo

de proceso bastante amplio debido a la complejidad

de la operación. Por ejemplo, es preciso interpretar

los puntos ocultos, etc., por tanto, el incremento del

número de indicadores supone que el tiempo aumen-

te. Habitualmente utilizamos 23 indicadores, puesto

que es suficiente para proporcionar todos los datos

angulares de una figura humana.

M.M.: ¿Cómo se descifran los puntos? ¿Cómo

se convierte la información digital en los vérti-

ces de un polígono?

J.N.: El sistema emplea seis cámaras de vídeo fun-

cionando a una frecuencia entre 60 y 120 imáge-

nes por segundo. La iluminación que se utiliza es

una luz roja monocromática emitida por un anillo

de L.E.D.s situado alrededor del objetivo de cada

una de las cámaras. Éstas van provistas de un filtro

rojo en la lente para excluir la luz no producida por

los diodos emisores. El actor que realiza los movi-

mientos que han de capturarse lleva unos parches

revestidos de una cinta que refleja la luz -como la

pintura de las señales de tráfico- que recibe de los

L. E.D.s, marcando de esta forma su trayectoria en

la imagen de vídeo. Una sola cámara nos ofrece una

visión de los indicadores en dos dimensiones. Si se

puede ver un mismo indicador a través de dos o

más cámaras, sus datos se pueden procesar mate-

máticamente para obtener la posición del indicador

en tres dimensiones. Se usan seis cámaras para

conseguir visualizar la máxima cantidad posible de

indicadores. Algunos de los programas que estamos

desarrollando usan los datos directamente, pero en

general se utilizan rutinas de conversión para in-

corporar los datos a paquetes de animación como

los de Wavefront, etc.

M.M.: ¿Qué ordenador se necesita para ejecutar

el sistema?

J.N.: El sistema de Motion Analysis corre en un PC

con una tarjeta Sun Sparc, conectados ambos entre

sí por una red Ethernet. El PC maneja los datos de la

cámara, mientras que la Sun proporciona el interfa-

ce gráfico de usuario y las rutinas de edición.

M.M.: Una vez que el sistema ha sido configu-

rado, ¿cuánto tiempo se tarda en capturar un

minuto de movimiento? ¿Qué tamaño tiene el

fichero de datos resultante?

J.N.: El proceso de captura propiamente dicho du-

ra un minuto. Sin embargo, la edición manual de

estos datos puede llevar mucho más tiempo, hasta

varias horas para una prueba de un minuto. El sis-

tema puede producirficheros binarios y ascii. Este

último es elformato más práctico aunque los fiche-

ros son bastante grandes: unos 4k por indicador y

segundo.

M.M.: Uno de los problemas que al principio

planteaban los sistemas originales de parches

de luz era su imprecisión a la hora de inter-

pretarlos, lo cual obligaba a rodar las secuen-

cias dos o tres veces. ¿Se ha superado este in-

conveniente con el nuevo sistema?

J.N.: «HiRes» tiene una precisión milimétrica.

El mayor problema que se nos plantea es el hecho

de que los indicadores queden a veces fuera de

su alcance.

M.M.: Otro inconveniente de los sistemas que

utilizaban fuentes de luz es que solamente ge-

neraban movimiento en el plano en que se fil-

maba, desde el que no se podían pasar luego
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los datos a coordenadas tridimensionales para

ofrecer un punto de vista diferente. ¿Pueden los

datos proporcionados por «HiRes» ser transfe-

ridos a programas como 3D Studio para obte-

ner cualquier perspectiva a partir de los mis-

mos? Si eso es así, ¿cómo se consigue? Si no, ¿os

veis obligados a filmar cada punto de vista por

separado?

J.N.: Sólo sefilma una vez. Como el sistema genera

datos tridimensionales , se pueden luego utilizar a

nuestro gusto. Desde cualquier posición y con cual-

quier tamaño.

M.M.: Dices que el vuestro es uno de los dos

únicos sistemas de este tipo que hay en el Reino

Unido. ¿No hay varios estudios cinematográfi-

cos que ya llevan dos años trabajando con este

sistema?

J.N.: En el Reino Unido sólo hay dos sistemas pro-

ducidos por Motion Analysis. No sé si hay otros sis-

temas de seguimiento con los mismosfundamentos,

aunque algunas otras compañías de videojuegos han

usado el sistema mecánico tradicional , sin duda mu-

chísimo menos flexible que el que nosotros estamos

empleando.

M.M.: ¿Cuánto tiempo tarda uno en familiari-

zarse con el sistema? ¿Cuáles fueron vuestros

problemas iniciales al intentar que hiciera lo

que vosotros queríais?

J.N.: Tardamos alrededor de cuatro días en apren-

der a utilizar todos los elementos. Hay que utilizar

rutinas de conversión de lineal a angular si uno

quiere animar objetos tridimensionales.

M.M.: Este sistema está destinado en definitiva

a lograr movimientos más realistas en juegos

que utilizan gráficos poligonales. ¿No crees

que esta tendencia de programación podría ser

una moda pasajera condenada a durar sólo

unos años, como ha ocurrido con otros estilos

de diseño, y que los usuarios pronto se cansa-

rán de este tipo de juegos? ¿No sería, por otro

lado, preferible investigar en perfeccionar la

calidad de las secuencias de vídeo rodadas que

garantizan el realismo, en lugar de renderizar

imágenes?

J.N.: Yo me atrevería a decir que la demanda de

gráficos realistas en videojuegos ha existido des-

de siempre. La repentina aparición de gráficos

poligonales en los juegos es más una consecuen-

cia del abaratamiento de los equipos que de las

tendencias impuestas por la moda. Muchas de las

ideas relativas a la interacción virtual se conci-

bieron allá por los años sesenta y luego fueron

arrinconadas hasta que los avances de la infor-

mática las han hecho factibles.

M.M.: A fin de cuentas,

¿es realmente necesario

este sistema para conse-

guir una buena sensa-

ción de movimiento?

«Prince of Persia» y
otros juegos con plantea-

mientos similares han

utilizado sprites digitali-

zados retocados para ob-

tener unos efectos realis-

tas y los resultados han

sido muy buenos. En

«Rise of the Robots» se

han empleado técnicas convencionales de ani-

mación y nadie puede cuestionar que la calidad

es muy elevada . En definitiva, ¿proporciona es-

te sistema algo que no se pudiera conseguir me-

diante técnicas tradicionales?

J.N.: Este sistema combina las ventajas de los sprites

digitalizados y las técnicas de animación en el senti-

do de que podemos capturar datos reales y usarlos

para animar cualquier tipo defigura que queramos.

Por ejemplo, podríamos trazar un mapa de los movi-

mientos de una bailarina en un modelo de elefante.

Las técnicas tradicionales de animación no pueden

simular los detalles del movimiento humano. La ca-

lidad de los movimientos de la vida real siempre será

la suma de procesos demasiado complejos para re-

producirlos mediante un modelo teórico. La autenti-

cidad del movimiento producido a través de esta tec-

nología es asombrosa.

M.M.: ¿Qué tipo de juegos pensáis programar

aprovechando estas técnicas de animación?

¿Vais a incluirlas fundamentalmente en las pre-

sentaciones o en las escenas cinemáticas inter-

medias de vuestros programas? ¿Ya habéis he-

cho algo que podamos ver?

J.N.: La técnica de captura de movimientos va a ser

necesaria en cualquier juego en un futuro inmediato.

Ya la estamos utilizando para animar a los jugadores

de un nuevo juego defútbol.

D.D.F./l C.R.
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MICROMANIA: “El programa que hará caer a DOOM”
PC MANIA: “ RISE OF THE TRIAD será mío de

los juegos más espectaculares de este año”
OK PC: “ Un nuevo mito 3D”

PC MAGAZINE: “ ... absolutamente revolucionario”

REQUIERE: 386DX-33 o superior, 4Mb RAM (8 Mb recomendados)

20 Mb de espacio en disco duro

COMO MIEMBRO DEL GRUPO DE

ÉLITE HUNT DE LAS NACIONES UNIDAS

DEBERÁS DEVASTAR Y DESTRUIR...

PARA ASEGURAR LA PAZ EN LA TIERRA

Hasta 32 enormes niveles + 40 zonas de combate.

Generador aleatorio de niveles

Las más impresionantes armas jamás vistas.

Gráficos digitalizados.

Posibilidad de mirar arriba y abajo.

Hasta 1 1 jugadores por red/modem

Niebla, relámpagos, distintos niveles de luz.

Explosiones digitalizadas
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¡La continuación de Blake Stonef

Sobrevive a través de sus más de 20 niveles.

39 tipos de guardias alienígas, imitantes y jefes.
6 tipos de armas.

Increíbles gráficos 3D en 256 colores V.G.A.,
erectos de sonido y música

DISPONIBLES EN TU
TIENDA HABITUAL

C/Rafael Calvo,40 28010 Madrid
Telf: (91) 308.34.46

PC MANIA: “ Un movimiento suave, un

aspecto sonoro notable y una adicción

elevada dan vida a un buen programa”



APLICACIONES

Word 6.0 para Windows

Sencilla, eficaz y tremen-
damente práctica. Así es
esta guía de iniciación a
Word 6.Ü, de Anaya
Multimedia. Su reducido
tamaño y lo inmediato de
sus contenidos, desde la

misma instalación, hasta
las explicaciones sobre
inserción de gráficos y
tablas, conducen al

usuario novel de "Word
6.0" por el camino más
directo hacia un pronto

dominio de los comandos más importantes y
potentes del programa.
El autor, desarrolla de forma tan simple co-
mo efectiva una estructura que facilita la

comprensión inmediata de todos los con-
ceptos, encontrando así el usuario una so-
lución rápida a todos sus posibles proble-
mas al enfrentarse por primera vez al

procesador.
Muy recomendable para los no iniciados en
el tema, esta guía es, sin duda, un excelen-
te comienzo en la última versión del “Word"
de Microsoft.

149 Págs. 995 Ptas.

JOSÉ DOMINGUEZ ALCONCHEL
ÁNAYA MULTIMEDIA
NIVEL "I"

APLICACIONES

Excel 5 para PC y
Macintosh

RPH apuesta por el

aprendizaje autodidacta,

y lo demuestra una vez
más con “Excel 5 para
PC y Macintosh".
Desarrollado específica-

mente para esta versión
del programa, sin cons-
tituir en modo alguno
una revisión de otras
precedentes, su análisis

de las diversas opciones

y comandos, se erige como tremendamente
detallista y muy útil.

Numerosos ejemplos de todo tipo, y ejerci-

cios, ayudan a conformar una sólida base
que aumenta de forma gradual, hasta aca-
bar otorgando al lector un conocimiento pro-
fundo del programa.
Exhaustivo y completo repaso a una de las
hojas de cálculo más potentes de la actuali-
dad, el libro constituye una excelente obra
de consulta y aprendizaje, altamente reco-
mendable para todo tipo de usuarios.

593 Págs. 4.900 Ptas.

SUSANA MADROÑERO FERREIRÜ
RPH EDITORES
NIVEL T

APLICACIONES

WordPerfect 6 para Windows

Sin llegar a considerar
a "WordPerfect" co-
mo un rival de “Micro-

soft Word", sí está
claro que se trata de
los dos procesadores
de texto más conoci-
dos y utilizados en la

actualidad. De un nivel

tan alto uno como
otro, la elección de ca-

da usuario se justifica,

casi siempre, más
por preferencias per-

sonales que otra cosa. Sin embargo, puede
que aquellos que no conozcan ninguno de
los programas tengan algo más complicada
la elección. Libros como el presente pueden
ayudarles a salir de dudas, ya que se trata
de un texto magnífico que desentraña la

práctica totalidad de posibilidades y opcio-
nes del programa. Bien desarrollado, con
explicaciones claras y de fácil comprensión,
no tiene ningún punto negativo que resulte
destacable, y sí muchos positivos. Para re-

dondear, incluye unos estupendos apéndi-
ces, de gran utilidad.

6G3 Págs. 4.500 Ptas.

J. CARLOS LUENGO
PARANINFO
NIVEL "I”

LENGUAJES

Visual C++ Funciones y
aplicaciones

Claramente orienta-

do a profesionales de
la programación, es-

te texto describe un
conjunto de más de
quinientas funciones

y macros diseñadas
para utilizar en pro-

gramas C y C++.
Más que un volumen
independiente se tra-

ta de un complemento a cualquier guía de
Visual C++, incluyendo capítulos tan intere-

santes como el referente a la identificación

de funciones por categorías.
Las diferentes rutinas que expone abarcan
desde gráficos de presentación y sistemas
de bajo nivel para programadores en MS
DOS, hasta soportes de bibliotecas de enla-
ce dinámico para programación en entorno
Windows.
En definitiva, una gran obra de consulta y
apoyo dirigida fundamentalmente al profe-
sional de la programación.

645 Págs. 4.700 Ptas.

MIC RÜSÜFT PRESS
MCGRAW-HILL
NIVEL "E"

iVisual C++
Funciones y

aplicaciones

^ PÉSIMO
FLOJO

NORMAL
BUENO

MUY BUENO
NIVEL I INICIACIÓN NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS

THE BIRD
Mando de juegos

Fabricante: VIR Systems

D esde Aus-

tralia nos lle-

ga un producto

que constituye

una innovación

tecnológica im-

portante aplica-

da al ocio. Se
trata de revolu-

cionario joystick

digital que funcio-

na por infrarro-

jos dotado de

unas extraordinarias prestaciones. Su forma
es la de una pistola anatómica libre de ca-

bles que se puede coger con ambas manos
indistintamente y que logra un total control

hasta cierta distancia. Este periférico está

diseñado con la tecnología Attitude Sensing
Technology, propiedad de VIR Systems, y
que permite capturar la posición que la ma-
no del usuario adopta, transmitiendo dicho

movimiento al ordenador que lo recibe a tra-

vés de un sensor de infrarrojos que se co-

necta al puerto de joystick del mismo.
Así pues, con The Bird en la mano, actuando
como un joystick virtual, sólo moviéndola se

puede controlar cualquier juego. El precio,

según los fabricantes, será similar al de un

joystick normal pero con unas prestaciones

fuera de lo común. Su radio de acción es
muy amplio, no necesita drivers, la respues-

ta es muy rápida, se calibra automáticamen-
te y tiene función de piloto automático. Está

especialmente indicado para los simuladores

de vuelo y en general para todos los juegos

que se desarrollen en un entorno 3D, gene-

rando una respuesta perfecta tanto si ha de
funcionar como joystick o como keypad.

Este periférico de alta tecnología es compa-
tible IBM PC, y su tecnología es susceptible

de ser usada en otras plataformas y para
todo tipo de juegos. Su comercialización se

prevee para finales de este año.
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MANÍAS Flash
NEWTOIM MESSAGEPAD 120
Asistente personal digital

Fabricante: APPLE

E
n Apple se caracterizan por intentar poner

solución a las demandas de sus clientes en

todos los campos, y el Newton es una buena

muestra de ello.

Diseñado a partir de las sugerencias de los

clientes, es un nuevo PDA (Asistente Personal

Digital) de mucha utilidad para aquellas perso-

nas que necesiten un buen organizador que

ocupe muy poco espacio y que les dé muchas
prestaciones. Y éste tiene unas cuantas: ca-

lendario, agenda, creación de tarjetas de visita,

calculadora, planificador horario y todas aque-

llas funciones que necesita un usuario dentro y

fuera de su oficina. Permite tomar notas libre-

mente, a mano alzada, y convierte ésta escri-

tura en texto procesable gracias a su función

de reconocimiento de caracteres. Incorpora

tecnología de infrarrojos con la que puede in-

tercambiar mensajes, notas o tarjetas de visita

con otros usuarios de Newton. También puede utilizar un modem vía cable o inalámbrico para enviar

faxes o utilizar software específico para enlazar con servicios de correo electrónico.

Viene equipado con 2 Mb de memoria que pueden ser usados para almacenar software "a medida”

podiendo liberar el slot PCMCIA y usarlo para comunicaciones y periféricos. Dicho slot es de 325 mA
lo que permite usar periféricos de mayor potencia, frente a los 1 1 5 de anteriores modelos que es-

taban un tanto limitados en este aspecto.

Aunque de apariencia externa pequeña, las posibilidades de ampliación son muy grandes: con

ayuda del Newton Print Pack imprime cartas formateadas y notas en cualquier tipo de impresoras;

y utilizando el Kit de Conexión Newton opcional permite compartir información y archivos con Ma-

cintosh o PC con Windows. Y en el futuro mediante una tarjeta de mensajería inalámbrica podrá

recibir y almacenar mensajes.

En cuanto a software ya hay más de cien productos estándar, entre los que se cuentan los de la di-

visión StarCore de Apple: ACT!, un gestor de contactos; Berlitz Interpreter, un traductor; o Poc-

ketCall, para acceder a servicios on-line; y muchos más. Un extenso abanico de posibilidades para

un aparato que se encuentra en el mercado español a un precio de 1 12.000 pesetas, y que es

adaptable a cualquier necesidad mediante soluciones “a medida".

PROYECTO PIPPIN
¿Llega la revolución de Apple/Banday?
El proyecto Pippin va a dejar de serlo dentro de poco tiempo, puesto que Apple y Bandai están a pun-

to de terminarlo. Promete ser una máquina revolucionaria que englobará en un sólo producto el

concepto de videoconsola más avanzada con el de ordenador personal. No son más que rumores y

no hay nada lo suficientemente fundado para saber cómo va a ser, no hay ni siquiera imágenes. Pe-

ro simplemente con las especificaciones técnicas es para quedarse sin habla.

Será una máquina de 64 bits, equipada con un micro RISC PowerPC 603 de 66 MHz, 6Mb de RAM
de sistema/vídeo, RDM de 4Mb, unidad de CD-ROM de cuádruple velocidad y posibilidad de gra-

bación y reproducción de sonido de 1 6 bits con calidad CD.

Además está previsto que sea compatible con los sistemas NTSC y PAL, reproduzca imágenes con

una calidad de hasta 16 millones de colores en vídeo tanto de 8 como de 16 bits. Va a seguir las

normas ADB -Apple Desktop Bus- lo que le va a permitir que puedan usarla hasta un máximo de

cuatro jugadores simultáneamente y que sea compatible con teclados y ratones. Y su crecimiento

y ampliación está garantizado pues dispondrá de ranuras para conectar periféricos como unidades

de disquete, disco duro, aceleradora gráfica o tarjetas compresoras/descompresoras.

En definitiva, algo que, hoy por hoy, es casi un enigma pero que va a dar mucho que hablar en un fu-

turo no muy lejano.

Goldenlmage ha creado
un curioso y útil acceso-

rio, por el módico precio de 20
libras, diseñado para limpiar

automáticamente CD-Roms.
Todo lo que hay que hacer es

introducir el disco en la máqui-

na y ella se encarga de lim-

piarlo girándolo en el sentido

correcto sin riesgo de dañar
alguna pista por la acción de

una limpieza defectuosa.

A Intel le siguen creciendo

los enanos. Cuando no se

han apagado aún los ecos acu-

sadores del fallo de los micros

Pentium, un nuevo bug azota a

otro componente de la misma
marca. Esta vez se ha detecta-

do un fallo en el Overdrive DX4,

una de las más potentes am-
pliaciones para placas 486 de

Intel. La compañía ha reconoci-

do que las versiones más anti-

guas de éste Overdrive no fun-

cionan con algunas BIOS que
han sido fabricadas reciente-

mente. El fallo se produce en los

chips de las generaciones A3 y
A4 que ya no son producidos,

mientras que los de la genera-

ción A5 ya solucionan éstas in-

compatibilidades con la BIOS.

Creative Labs lanzará en

este mes en España la

nueva Sound Blaster AWE 32
Valué Edition que equipa la tec-

nología avanzada Wave Table

de E-mu Systems y sonido con

calidad de CD. Se base en el

procesador digital de señales

EMU8000 que proporciona ca-

nales MIDI multitímbricos con

una polifonía de 32 voces.

^ Ya existen tarjetas de so-

nido portátiles con alta-

voces incorporados. El modelo
Portable Sound Plus, de Digis-

peech/lnnovative Communica-
tions es un dispositivo que se

conecta al puerto paralelo de

cualquier PC sin necesidad de

abrir el ordenador. Un poco
más grande que un transistor

portátil, genera el sonido a tra-

vés de un DSP de 16 bits am-
plificado en la misma tarjeta, y
cuya calidad es susceptible de

ser ampliada mediante el uso

de un amplificador externo al

que puede ser conectado.
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MGA IMPRESSION PLUS
Tarjeta aceleradora gráfica

Fabricante: MATROX

E
sta es una de las aceleradoras gráficas de 64 bits más
avanzadas que hay en el mercado. Ideal para ser usada

en combinación con los más potentes programas de gene-
ración de imágenes 3D, raytracing, y renderización en tiem-
po real como «Reality Lab», «RenderWare» o «ICE HAWK»,
por citar algunos. Su procesador gráfico avanzado acelera
tanto trabajos de CAD en 3D como juegos que usan gráficos tridimensionales,
presentando una compatibilidad total con la mayoría de las aplicaciones. Todas las manipula-
ciones se realizan por hardware en el interior del chip liberando al CPU principal del trabajo de
no sólo visualización sino también manipulación de objetos 3D en tiempo real.

Además incorpora drivers DynaView 3D para AutoCAD y Microstation. Las facilidades 3D in-

cluyen movimientos y rotaciones interactivos en 3D, visualización instantánea de renderiza-
ciones Gouraud y renderizaciones en tiempo real en 3D paso a paso.
Las características 2D de DynaView consisten en visualizaciones a ojo de pájaro, ventana re-
dimensionable, así como menús y herramientas programables. Soporta una completa ace-
leración de polígonos en 3D para Microsoft Dpen GL bajo Windows NT. También aporta in-

creíbles prestaciones en cuestión de juegos, ya que éste nuevo chip 3D de Matrox puede ser
usado en los últimos juegos de lucha 3D de 47-Tek: «Sentó» y «Creep Clash». Las principales
características de los mismos son la perspectiva en primera persona, diferentes puntos de vis-

ta y renderización en tiempo real; aspectos que re-

quieren una rapidez de proceso muy grande que pro-

porciona la CPU gráfica de la tarjeta MGA que
renderiza cada polígono de manera individual.

Gracias a tarjetas como ésta en breve podremos ju-

gar a maravillas del estilo de «Toh Shin Den» de
Playstation en nuestro PC. Y el precio... todavía es
una incógnita, pero según los fabricantes no supe-
rará el precio de una tarjeta 2D.

PERIFÉRICOS SATURN
Accesorios para consola
Fabricantes SEGA

C uando todavía queda un tiempo, aproxima-
damente hasta antes del verano, para que

esté disponible en nuestro país la máquina, por
ahora, más avanzada de Sega, en Japón ya es-

tán disfrutando las excelencias de la Saturn. Y
los indispensables accesorios no se han hecho
esperar. Hay nuevos man-
dos aparte del pad que se

incorpora con la máquina,

mucho más completo que
el de Mega Drive ya que
ahora consta de ocho bo-

tones, de forma parecida

a algunos de SNES.
El que puede resultarnos

más conocido de todos
ellos es un ratón de nom-
bre Shuttle Mouse que
podrá ser usado en los

juegos que lo requieran tales como «Sim City

2000» o «Myst» ya conocidos por todos los

usuarios de PC y que pronto estarán disponi-

bles para Saturn.

Otro periférico es un joystick que dispone de mul-

titud de botones para satisfacer cualquier nece-
sidad además de una base lo suficientemente
amplia para conseguir un manejo cómodo y es-

table al mismo tiempo.

El abanico de periféricos

se completa con un Multi

Terminal que es un acce-

sorio que permite jugar

simultáneamente hasta
siete personas en la mis-

ma consola.

El precio del ratón es de

3000 yen y el del Multi

Terminal 3800, mientras

que el joystick no tiene

precio definido aún.

Apple anuncia una nueva
tecnología abierta y multi-

plataforma para conferencia,

colaboración y comunicaciones
multimedia: QuickTime Confe-
rencing. A partir de ahora los

usuarios de ordenadores perso-

nales de todo el mundo podrán
compartir información, imáge-
nes y sonido a través de distin-

tas redes, tanto locales como
de banda ancha, RDSI (Red Di-

gital de Servicios Integrados),

Internet y ATM (Asynchronous
Transfer Mode). Esta tecnología

es software, y por tanto sus-

ceptible de ser integrada con fa-

cilidad de otros programas pa-

ra que hagan uso de ella.

La realidad virtual llega al

deporte, o por lo menos a
los hogares de quienes intentan

estar en forma en su propia ca-

sa. La empresa Tectrix Fitness

Equipment ha creado VR Bike,

una revolucionaria máquina que
incorpora un televisor en color

de 20 pulgadas junto con una
bicicleta de ejercicio. El equipo

intenta recrear el efecto de es-

tar paseando. Hasta las condi-

ciones meteorológicas y sonidos

se recrean mediante unos alta-

voces estéreo
; y el pedaleo se

hace más o menos duro según
el terreno. Desgraciadamente
éste fabuloso aparato no está
al alcance de cualquiera ya que
su precio es de más de siete

# mil dólares USA.

La edición de vídeo ya tie-

ne su control específico,

y su nombre es VideoPilot
V330, de la empresa Amber-
vane. Similar a un teclado, pe-

ro con las teclas de control de
los mandos de un aparato de
video: play, stop, review, pau-
se; además incorpora un man-
do especial que proporciona un
control total sobre el avance
de la película similar al de los

editores profesionales. Se in-

corpora software específico

para Windows pero permite
ser usado con otros progra-
mas como por ejemplo «Video
Director», de Gold Disk. Fun-
ciona en cualquier PC o com-
patible, y su única pega es su
excesivo precio: nada menos
que cerca de las mil libras.
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¿Cuántas veces habéis probado a

jugar a un programa o habéis

visto una película que esta-

ba basada en una obra lite-

raria y os habéis sentido

decepcionados por el pé-

simo o deficiente resulta-

do de la conversión? Mu-

chas, ¿verdad? Pues ahora

Psygnosis, el equipo de pro-

gramación Teeny Weeny y el

propio Terry Pratchett, uno de

los novelistas más populares del Rei-

no Unido, nos prometen diversión y fi-

delidad a la obra original por partida

doble. En este ca-

so, se trata de la

serie “MundoDis

-

co" o “Discworld”

como prefiráis, es-

crita por el men-

cionado Terry Prat-

chett y que, aunque todavía no ha concluido

en su versión literaria, está preparada para

su estreno inminente, tanto en floppy como

en CD-ROM, en el mundo del Pe.

Terry Prat-

chett lleva

escritas sie-

te novelas

basadas en
su famoso
umundodis-
co". Todas
ellas están

caracteriza-

das por un
extraordina-

rio y agudo sentido del humor. En
sus páginas se encierran persona-
jes tales como magos, enanos,

LA SACA DE
«MUNDODISCO»

dragones..., cada uno con sus di-

ferentes características, mágicas,

por supuesto. «MundoDisco» está

situado sobre la concha de una in-

mensa tortuga y todas las aventu-

ras de los protagonistas transcu-

rren sobre él. Claro que nuestros
héroes tendrán que tener mucho
cuidado en sus andanzas para no
caer por los bordes del mundo. Si

sois aficionados a la literatura fan-

tástica, «MundoDisco» es para vo-

sotros un "must". ¿O es que ya ha-

béis leído los libros. . . ?

Una
nueva
página

i lh = t i
J
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UN VIAJE AL MUNDO
DE LA MAGIA
Cuando Terry Pratchett escribió ia primera novela de «MundoDisco»

la literatura fantástica estaba tan saturada que probablemente no

pensó que se convertiría en uno de los autores más leídos de este ti-

po de libros. Cuando comenzaron sus contactos con Psygnosis tam-

poco pensó que sus relatos podrían ser adaptados con tal fidelidad al

mundo de los ordenadores

.

«MundoDisco» será un nuevo

lanzamiento de Psygnosis en el

que tendremos la oportunidad

de viajar por un amplio mundo
repleto de hechizos y curiosos

personajes. Una de las princi-

pales características del pro-

grama es su enorme amplitud

y un diseño abierto y muy origi-

nal, que nos permitirá mover-

nos con total libertad. En «Mun-

doDisco» deberemos descubrir uno tras otro los misterios de la

magia para poder acceder a todos los lugares que aparecen en el ma-

pa del juego. Al comenzar la aventura caminaremos por un pequeño

pueblo en el que los personajes siguen su vida como si nada, indife-

rentes a nuestros paseos arriba y abajo. La magia aparecerá de re-

pente ante nosotros y los acontecimientos se precipitarán no va-

mos a desvelaros todos los secretos de un juego que los tiene en

abundancia.

El aspecto gráfico de «MundoDisco» ha sido trabajado al máximo y co-

mo podéis ver en las imágenes que acompañan estas líneas tanto

los personajes como los fondos parecen sacados de las páginas de un

cuento de hadas. Pues os aseguramos que además de ser tan boni-

tos se mueven y actúan a la perfección.

Y para terminar no podemos olvidar una de las condiciones que Terry

Pratchett puso a Psygnosis. El juego debería ser fácil de manejar,

sencillo e intuitivo. Bueno, Psygnosis sabe mucho de eso, asi que con

únicamente el ratón tendréis acceso a todas las posibilidades de un

ámbito que se desarrolla en el ordenador y que cuenta con un juego

que sin duda saldrá “redondo’'..., como el mundo.

r
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D
esde luego, este programa prome-

te ser toda una novedad en el pano-

rama de los juegos para ordenador,

puesto que, a decir de sus autores, va a

proporcionar una auténtica experiencia in-

teractiva pocas veces vista antes en nues-

tros monitores. A su favor cuenta con la

inestimable colaboración del propio Terry

Pratchett, que ha vendido más de 4 millo-

nes de ejemplares de sus libros sólo en el

Reino Unido. Pero no sólo se trata de un tí-

tulo atractivo, sino de un videojuego repleto

de calidad técnica, puesto que está prota-

gonizado por una serie de personajes muy

bien caracterizados, que desarrollan una

amplia gama de acciones en los fantásticos

escenarios de «MundoDisco». Por otra par-

te, en la programción del juego se han em-

pleado técnicas cinematográficas, como los

fundidos, las vistas panorámicas, los pri-

meros planos y los montajes. Otra intere-

sante novedad es el uso de un interfaz me-

diante ventanas que prescinde de los viejos

paneles y los farragosos textos que inunda-

ban nuestros monitores, y no siempre en

el momento más oportuno . El mencionado

interfaz aparecerá únicamente en el mo-

mento adecuado.

Para completar una nómina de lujo, diga-

mos que han colaborado en la programa-

ción de «MundoDisco» artistas tan célebres

como Eric Idle, miembro de Monty Python;

Tony Robinson y Jon Pertwee (Dr. Who).

Por tanto, podemos decir que no se ha des-

cuidado ni un solo detalle para que «Mun-

doDisco» constituya uno de los bombazos

del año, aunque tengamos que esperar has-

ta finales de año para comprobarlo.

J. C. R.

E2E23C39JMANÍA
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El creador de la saga literaria

T E R R V P R R T C H E T T

Si HICIÉRAMOS una encuesta entre todos los
PROFESIONALES Y AFICIONADOS A LOS VIDEOJUE-

GOS, SEGURAMENTE POCOS, MUY POCOS SABRÍAN
DECIRNOS QUIÉN ES TERRY PRATCHETT. A LO PEOR
NOS ESTAMOS CONFUNDIENDO, PERO LA REALIDAD

ES QUE ESTE ESCRITOR IN-

GLES ES MUY POCO CONO-

CIDO EN NUESTRO PAÍS.

Pero para que os ha-

gáis A UNA IDEA, SE TRA-

TA DEL CREADOR DE LA

SAGA LITERARIA QUE LLE-

VA POR NOMBRE «MUN“
doDisco», serie que en

Inglaterra hace estra-

gos ENTRE TODO TIPO DE

PÚBLICO.

Con vistas a que el

DESCONOCIMIENTO LITERARIO NO VUELVA A APARE-

CER ENTRE TODOS NOSOTROS, NOS HEMOS PERMI-

MICROMANÍA: Empecemos por tu faceta más
conocida, es decir, la de escritor. ¿Qué fue lo

que te indujo a escribir la serie "MundoDisco"?

TERRY PRATCHETT: «MundoDisco» ha ocupa-

do 15 años de mi vida. Ahora mismo estoy escribien-

do la última entrega. En general , mi técnica consiste

en reflejar por escrito todo lo que se me ocurre. Por

supuesto , he ido mejorando con el paso del tiempo.

De no haber sido por el género de cienciaficción, pro-

bablemente no habría pasado de ser un rebelde sin

causa. Esas obras fueron las que me introdujeron en

el mundo de los libros y la lectura. La fantasía está

un paso más allá de la cienciaficción, que a su vez es-

tá a un paso de la mitología, y ésta a su vez a otro pa-

so de la historia del mundo antiguo. Todo está rela-

cionado. Me divierte de veras observar la afición de

algunos chavales a los juegos de rol. Si éstos se in-

cluyeran en los programas de enseñanza seguro que a

los niños no les interesarían lo más mínimo.

M.M.: ¿Una película con actores reales podría

reflejar adecuadamente el mundo de «Mundo-
Disco»?

T.P.: Recibo aproximadamente una oferta cinema-

tográfica al mes. Hasta ahora había despotricado

mucho acerca de los profesionales del videojuego, pe-

ro puedo aseguraros que son ángeles de la guarda en

comparación con los cineastas. Los del Reino Unido

no están tan mal, pero son una parte insignificante

de la industria mundial. Les aprecio, tienen buenas

ideas, pero cuando ven que tienen que gastarse unos

cuantos millones de dólares, se lo piensan bastante

mejor. Por su parte, los estadounidenses siempre

quieren comprar los derechos, especialmente para re-

venderlos. No me gusta esa política. Además, algu-

nas de sus exigencias son bastante extrañas. Suelen

volver para decir todo eso está muy bien, es maravi-

lloso, pero, ¿podemos retocar algo? Y siempre resul-

ta que ese algo es precisamente la esencia de la nove-

la. Son demasiado puritanos. Decididamente, los

chicos de Hollywood no entienden nada.

TI D O EL LUJO —PORQUE HABLAR CON ESTE IMAGINA-

TIVO ESCRITOR ES UN HONOR...—, DE ENTREVISTAR A

TERRY PRATCHETT, PARA QUE LE CONOZCAIS MEJOR.

Creemos que es el camino más corto para in-

troduciros EN SU LITERATURA, EN SU MUNDO, EN

M.M.: Ahora que has visto la conversión de

«MundoDisco» a videojuego, ¿crees que consti-

tuirá la primera parte de una serie de programas?

¿Podría ello afectar a tu estilo literario, de forma

que lo enfocaras más a una posterior conversión?

T.P.: No sé qué decir. No me gustan los juegos inte-

ractivos. ¿Quién sabe lo que va a pasar?

su «MundoDisco». M.M.: Pasemos a preguntas un poco más per-

sonales. ¿Tienes ordenador? En caso afirmati-

vo, ¿qué modelo?

Bnaasí4olEZ2EiH



T.P.: Déjame echar la cuenta..., entre seis y ocho. Es

algo así como la evolución de la humanidad. Hace po-

co me deshice de mi Amstrad CPC 464, que había si-

do mi primer ordenador propiamente dicho. En la lis-

ta no se puede incluir el Spectrum. Tengo un PC de

los grandes, que es mi herramienta de trabajo, y otro

ordenador en el que hago las copias de seguridad.

¿Cómo es posible que un a fio después de comprar una

máquina se pueda volver a adquirir tres veces por el

mismo precio? ¿Qué es lo que ahora se nos avecina?

Con el chip de Pentium seguro que tenemos algo

nuevo a la vuelta de la esquina. Siempre que sale algo

al mercado va acompañado a continuación por una

nueva máquina o un chip complementario.

M.M.: ¿Juegas habitualmente a los videojuegos?

T.P.: Sí. Me gustaba bastante jugara «Camelot». Pe-

ro, por encima de todo, ¡que me den algo a lo que dispa-

rar constantemente! ¡Quiero una versión de «Doom»

de 600 niveles, por favor! Después de pasar una ma-

ñana entera escribiendo necesito descargar adrenalina.

M.M.: De todos los libros que has leído, ¿cuál te

gustaría haber escrito?

T.P.: La novela de Chesterton titulada «Napoleón of

Notting Hill». Creo que este escritor era bastante cé-

lebre en Francia, aunque es más conocido por su se-

rie de «El padre Brozan». Fue el autor de la mejor

novela de espionaje de todos los tiempos, titulada «El

hombre que era jueves». Todas las novelas de espio-

naje posteriores se han basado en su argumento.

M.M.: ¿Crees que el mundo de la informática

te abre nuevos campos de experimentación y,

tal vez, para captar nuevos adeptos?

T.P.: ¡No quiero saber nada de nuevos adeptos! Juego

mucho a los juegos de ordenador, y lo digo con todas

las letras: M-U-C-H-O. Me paso mucho tiempo es-

cribiendofrente a un monitor, y de vez en cuando se

agradece una pequeña distracción... En estos mo-

mentos estoy intentando abrirme camino a través de

«Privateer»..., o, mejor dicho, «Frontier-Elite 2». Me
parece haber realizado tropecientas acciones, pero no

ha ocurrido nada todavía. En la versión original ha-

bía mucho espacio y cientos de disparos. Cuando me

aburro a veces también me echo una partida a alguna

parte de la trilogía de «Vsíing Commander».

Una de las ventajas de ganar dinero escribiendo li-

bros es que uno entra en una tienda Virgin, compra

lo que quiere y a la salida dos hombres le llevan los

paquetes al coche. Estoy bastante acostumbrado al

mundillo del videojuego, pero mi compromiso es de

índole literaria, por lo que los juegos prefiero dejarlos

u
He

colaborada
en el

guión del
videajuega.

en manos de los entendidos. No me veo a mí mismo

escribiendo el guión de un videojuego, pero de hecho

he participado mucho más de lo que me había podido

imaginar en la redacción del guión de «MundoDis-

co». He colaborado con Gregg, el guionista principal

del juego.

M.M.: ¿Cuándo concebiste la idea original de

«MundoDisco»?

T.P.: Bien, os contaré un secreto: el título original de

la obra fue «El problema con los dragones», que so-

naba un poco a novelón estadounidense defantasía.

Ya había muchos aficionados a «MundoDisco», por

lo que no había ninguna razón para no llamarlo de

esa manera. Es un título corto, que cabe perfecta-

mente en una caja. ¿Qué más se puede pedir?

M.M.: Si pudieras elegir, ¿qué personaje de

«MundoDisco» te gustaría ser?

T.P.: El bibliotecario tenía una rara habilidad para

rascarse en una sección de consulta y siempre allá

donde quisiera.

M.M.: ¿Crees que Teeny Weeny ha conseguido

trasladar el humor de tu obra al juego?

T.P.: (Risas). El motivo por el que «MundoDisco»

funciona allí donde otras obras fracasan no es sim-

plemente su humor. Hay relatos y argumentos y de-

bería haber personajes que interesaran a la gente

aunque no se contaran chistes. Dicho de otra mane-

ra, para vender un libro no hay que basarse exclusi-

vamente en los golpes de humor, sino que éstos de-

ben formar parte de una obra más amplia. En un

juego, la escala de valores es diferente, resulta mucho

másfrívola. «MundoDisco» parecefácil y me gusta-

ría ganar una libra esterlina por cada idea que me

sugieren los chavales.

IAIM=Uf 4p1MANÍA

M.M.: ¿No crees que podrías llegar a perder to-

do la aureola de misticismo que te rodea con to-

da esta popularidad y el lanzamiento del juego?

T.P.: No creo que se pueda alcanzar la misma clase

de profundidad en un libro que en un juego. Ni si-

quiera una película basada en una novela lo consi-

gue. Si el juego reproduce, al menos en parte, la ",at-

mósfera " del libro, entonces podemos decir que ha

cumplido su objetivo. El juego es una amalgama de

las diferentes entregas de «MundoDisco», con un

guión distinto, por lo que le hemos insuflado un hu-

mor diferente de acuerdo con las situaciones que en él

se producen. Todo aquel que ha leído las novelas tiene

una idea diferente sobre lo que le sugiere «Mundo-

Disco », pero cada uno habrá sabido captar su esencia.

Es justo decir que el guionista ha sabido reproducir

los aspectos superficiales de la obra. En todo momen-

to se advierte su entusiasmo, y en ocasiones he tenido

que pararle los pies para que se limitara a insinuar

un chiste en lugar de contarlo abiertamente, de tal

forma que los jugadores lo descubrieran por sí mis-

mos. Las indirectas son una excelenteforma de crear

humor.

Un juego tiene que ser varias veces jugable y es mu-

cho más difícil crear un juego de múltiples opciones

en el que el humor cambia según las acciones que se

realicen. Si se juega una segunda vez y aparece el

mismo chiste, ya no resulta gracioso, por lo que en

«MundoDisco » nos hemos asegurado de introducir

numerosas variantes.

Tengo unas ciertas exigencias en lo que se refiere al

programa. Como casi todo el mundo sabe, algunas

celebridades se están encargando de poner las voces

defondo. Quiero que uno de los personajes del juego

tenga la misma voz que Arnie Schwarzenegger y los

enanos deben tener un acento galés. Otra escena que

no me gustófue cuando Rincewind tenía que hablar

con algunas damas de la noche en términos bastante

divertidos. En esa situación hay que intentar mante-

ner un cierto equilibrio. Chistes del estilo de "hola,

chavalote" y "¿qué hace un hombre andando con un

vestido de mujer?". Es difícil alcanzar un equilibrio.

Tengo una norma general. No debo ser capaz de de-

mostrar que las cosas están mal hechas, que no es lo

mismo que decir que todo tiene ser exactamente como

yo quiero. Si a alguien se le describe como un perso-

naje de 1 '92 metros de altura en mi libro, no está bien

que aparezca en el juego midiendo I '28. Un montón

de chavales mandarían cartas enorgulleciéndose de

haber descubierto ese fallo. Todo esto parece insigni-

ficante, pero no lo es tanto.

D. D. F. / J. C. R.
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En preparación: PC CD ROM
SIMULADOR DE COMBATE

á
La última producción Ori-

gin, en el área de simula-

ción, pretende alzarse

con el honorífico título de

ser uno de los más per-

fectos representantes de

su género. Tras bombazos

como «Strike Comman-
der» o «Pacific Strike», de

un salto iremos hacia

atrás en el tiempo, casi

hasta el mismo momento
en que comenzó la histo-

ria de la aviación moder-

na. La Primera Guerra
Mundial vuelve a situarse

en el punto de mira de

los programadores, como
una de las épocas más
interesantes a recrear.

¿Será éste el simulador

definitivo de Origin?



La habitual estructura de aventura, que
Origin suele incluir en todos sus simulado-

res, continúa en «Wings of Glory».

Un aspecto especialmente cuidado en el jue-

go, serán las estupendas animaciones que
precederán a cada misión.

N
o deja de resultar curiosa la trayec-

toria que está siguiendo la célebre

compañía norteamericana en el

tema de los simuladores. Debemos decir,

no obstante, que no tenemos demasiado

claro si todo es una simple coincidencia o

si, por el contrario, se trata de una estra-

tegia cuidadosamente planificada. Pero no

deja de resultar curioso, no. Hablamos del

hecho de esa extraña tendencia a lanzar

simuladores de com-

bate cada vez más
perfeccionados y, a

su vez, ambientados

en épocas cada vez

más lejanas de la

presente. Si inclui-

mos también aquí la

serie iniciada por

Chris Roberts con

su «Wing Comman-
der», el salto ya no

puede ser más evi-

dente. Del espacio, a

los cazas contemporáneos -«Strike Com-

mander»-. De los reactores a las hélices

-«Pacific Strike»- y, por fin, de los Stukas y

Spitfires a los biplanos, Fokker, Sopwith Ca-

rriel, etc. Por fin, llegamos a «Wings of

Glory».

Anécdotas aparte, la primera toma de con-

tacto con una versión casi definitiva del pro-

grama no ha podido resultar más gratifi-

cante. No demasiado original -a priori-,

con un desarrollo bastante similar al resto

de productos de la compañía -a priori-... y

Las cámaras y perspectivas variadas serán
una constante durante todo el juego, como
la de seguimiento de los enemigos.

con una brillantez técnica y de juego que le

hará rayar en lo genial -no sólo a priori-.

EL LADO ROMÁNTICO
DE LA GUERRA

Todos sabemos que la guerra, desde lue-

go, puede ser cualquier cosa menos ro-

mántica. Sin embargo, y visto con una

perspectiva histórica, rememorar -aunque

sea a través de un

juego- el tiempo en

que pilotar ciertos

aviones era casi

más peligroso que

las propias batallas,

tiene su cierto toque

nostálgico.

La guerra del año14
convirtió en héroes

-a la fuerza- a jóve-

nes imberbes, mitifi-

có a pilotos de am-

bos bandos y, como
cualquier otra contienda bélica, dejó una

cruenta huella en la superficie europea.

Pero «Wings of Glory» ofrecerá todo eso,

y hasta algo más, sin riesgo alguno. Dis-

frutar de manera sorprendentemente re-

alista de una época en que la superviven-

cia no se basaba en la técnica, sino en la

habilidad, reflejos, agallas y, por qué no

decirlo, suerte.

«Wings of Glory» mostrará un desarrollo

en su acción idéntico al que podemos en-

contrar en cualquiera de los títulos ya

Una atractiva opción es la de “limpiar” la

pantalla, eliminando el tablero de mandos,
para conseguir una mayor visibilidad.

El aspecto gráfico se

ha cuidado tanto o

más que en títulos

anteriores, con

sorprendentes efectos

en vuelo, múltiples

texturas, etc.



DAWN PATROL:
LA ALTERNATIVA
Las noticias sobre «Wings of Glory» (Origin) y «Dawn Patrol» (Empire

J

comenzaron a circular casi al mismo tiempo. Sin embargo, el segun-
do ha contado con la importante ventaja de aparecer en el mercado
un tiempo antes que el juego de Origin. Y hablamos de ventaja, en el
sentido de disfrutar de la posibilidad de captar la atención del público
aficionado a los simuladores de combate.
«Dawn Patrol» es, a estas alturas nadie lo pone en duda, uno de los
programas más atractivos del género. Pero «Wings of Glory» llega
dispuesto a plantar dura batalla por las preferencias de los usuarios,
a la hora de elegir entre uno y otro

.

Ambos tienen en común la ambientación, la jugabilidad, excelentes
gráficos... Pero, ¿cuál es mejor? Esa es una pregunta de difícil res-

puesta en estos momentos.
«Wings of Glory» presentará, en
una primera revisión y según apun-
tan todos los datos, una calidad
magnífica -la misma que Origin
suele imprimir a sus produccio-
nes-. En «Dawn Patrol» este es un
hecho ya confirmado. Pero sus de-

sarrollos son diferentes y, además,
nunca se puede vender la piel del
oso antes de cazarlo, es decir,

«Wings of Glory» no tiene, todavía

,

una producción completa.
Hasta que no podamos entrar en una de esas -siempre odiosas-
comparaciones entre versiones definitivas, no podremos poner la ma-
no en el fuego por uno u otro. Pero hay algo que está muy claro: los
aficionados al género tendrán la última palabra, y encontrarán en
cualquiera de los dos una satisfacción completa, con una seguridad
casi total. Al fin y al cabo, todo depende siempre, o casi siempre, de
los gustos personales.

mencionados de Grigin. Una estructura

semicinematográfica, con un toque de
aventura, en el que distintos personajes
nos irán abriendo el camino en nuestra
particular guerra, hasta conseguir la vic-

toria final para nuestro bando y, por ende,
nuestra gloria personal en las fuerzas aé-

reas. Todo, a través de diferentes misio-

nes, con unos objetivos inmediatos muy

concretos, y que se desarrollarán de ma-
nera lineal.

CON EL SELLO DE
ORIGIN

La tónica habitual de los simuladores de
Grigin no se pierde en absoluto con
«Wings of Glory». Muy al contrario, incluirá

La ambientación histórica es un punto muy
importante en el juego, vigilando aspectos
como los distintos modelos de aeroplanos.

La variedad en las misiones -escolta , ata-
que, etc.- propondrán objetivos tan suge-
rentes como los conocidos zeppelines.

opciones tan conocidas como la visualiza-

ción de aeroplanos y objetivos terrestres,

creación de misiones o la siempre útil gra-

bación en "vídeo" de las mismas, para
comprobar donde se encuentran nuestros
fallos, y depurar nuestra técnicas de ata-

que o evasión.

Por supuesto, y pasando ya al apartado
técnico, «Wings of Glory» asegura una ca-

lidad de juego casi genial. El aspecto grá-

fico parece que se ha cuidado tanto o

más que en títulos anteriores, con sor-

prendentes efectos en vuelo, múltiples

texturas, etc. Al igual que música y efec-

tos, sin olvidar, desde luego, las voces di-

gitalizadas, aprovechando las posibilida-

des del CD.

Así, ¿qué se puede esperar de «Wings of

Glory»? Calidad, toda. Diversión, enorme.
Y, como no, un grandísimo nivel de juga-

bilidad. Si ya ha ocurrido así en anterio-

res ocasiones, ésta no tiene por qué ser

una excepción.

F.D.L .
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enganchan al carro en

3D, que se inauguró con

«Doom», con productos

más o menos interesan-

tes y de calidad bastante

variable. Interplay tam-

bién quiere su oportuni-

dad y la tendrá en breve

con un juego que prome-

te mucho, y que ofrece,

según sus responsables,

auténticas sensaciones

de realidad virtual en es-

cenarios de movimiento

completo en 3D.

R
ealizado por los que fueran creado-

res de «Microsoft Flight Simulator»,

lo cual es una garantía a priori, pro-

mete ser un programa realmente distinto.

La primera impresión es muy buena, con

una realización 3D francamente lograda y

una velocidad asombrosa. Rápido, muy rá-

pido y tremendamente suave. Tiene todos

los ingredientes para convertirse en un

éxito, partiendo de que saldrá tanto en

diskette como en CD y que tendrá versión

Shareware para darse a conocer.

El argumento, como corresponde a un

buen arcade, no afecta al desarrollo del

juego. Nos trasladamos a Plutón, planeta

muy rico en minerales, que ha sido

colonizado por la raza humana pa

ra su explotación, motivo por el

cual todo el planeta está hora-

dado por las galerías y túne-

les de múltiples minas. El

enemigo, una legión de ro-

bots alien, se ha hecho con

el control del planeta y, por

supuesto, nuestra misión

será llegar a exterminarlos.

4
£>

EL CONTROL DE
LA NAVE XSX

O
DESCENT

«Descent» es un arcade tipo

«Doom», pero con una diferencia

importante respecto a otros juegos

del mismo género: el personaje va

montado en una nave. Este medio de

transporte permite el desplazamiento en

cualquier dirección: giros de 360 grados,

rotaciones, posibilidad de avanzar cabeza

abajo, volar de lado, etc. La libertad es to-

tal y la sensación 3D es buena, muy bue-

na, y además irá acompañada por un de-

sarrollo rápido y preciso.

Sus cualidades técnicas no le van a la za-

ga. Sonidos digitalizados multicanal,

morphing de nuestros enemigos, inteli-

gencia artificial de los mismos y más de

30 niveles repletos de acción. Además
permitirá jugar hasta cuatro juagadores

simultáneamente en red, por modem o

puerto serie, y estará a la última en cuan-

to a innovaciones tecnológicas se refiere.

¿De qué estamos hablando? Pues de que

lo podremos manejar con

cualquier, repetimos, con

cualquier sistema de control,

tales como teclado, joystick, pad, flights-

tick, o los más avanzados cascos de reali-

dad virtual, como Cybermaxx o VFX-1 . Por

incluir hasta permite usar el increíble Gra-

vis Phoenix, que incorpora todos los con-

troles posibles en un único mando.

En fin, que a la doom-manía le salen com-

petidores todos los días, y el que tiene

previsto aparecer en los próximos meses,

que no es otro que «Descent», promete

ser uno de los rivales más duros, capaz

incluso de crear un nuevo y mejor estilo,

dando un paso de gigante en este tipo de

juegos.

C.S.G.

9
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RAVEN/id SOFTWARE
En preparación: PC
ARCAOE

A

La hegemonía de «Doom»

está cada vez más en el

aire, con múltiples progra-

mas que, siguiendo su es-

tela, empiezan a ofrecer

más calidad y opciones -en

la mente de todos están,

por ejemplo, «Rise of the

Triad» o «Dark Forces»-.

Pero id no está dispuesta a

dejarse arrebatar el puesto

que con tanto mérito con-

siguió. Una licencia a Ra-

\/en -«Shadowcaster»- de

su tecnología 3D, ha servi-

do para que, en estos mo-

mentos, se encuentren

dando los últimos retoques

a una nueva criatura que

piensa plantar cara, sin

ningún tipo de temor. 0 f t W a



L
o que, desde luego, no se podrá pedir

a «Heretic» es que sea un dechado de

originalidad. Resultaría, por supuesto,

bastante estimulante el que, a estas alturas,

un nuevo juego que perpetúa el camino que

«Doom» abrió en su momento, ofreciera las

suficientes novedades como para resultar

reseñables. Y no es que no vaya a poseer al-

gunas, no. El problema no es ese.

El problema es que alguien les ha ganado

por la mano. Alguien que no ha sido sino

Apogee con «Rise of the Triad». Práctica-

mente todas las opciones que se asegura

tendrá «Heretic», las posee el juego de la

ex-aliada de id. Pero no queremos hacer

aquí el cuento de la lechera, por la sencilla

razón de que «Heretic» aún no tiene una

versión definitiva, mientras que el juego de

Apogee, sí. Veamos pues, qué es lo que

nos va a ofrecer esta producción de Raven

e id, intentando olvidarnos -que no es nada

fácil- de posibles competidores.

DEMONIOS V
HECHICEROS

Poco, o nada, hay que contar sobre el guión

que da origen a «Heretic». Lo que realmente

importará del progra-

ma es su capacidad

de sorprender y en-

ganchar al usuario ávi-

do de nuevas expe-

riencias en este tipo

de juegos. Un usuario

al que cada vez resul-

ta más difícil conten-

tar y satisfacer, tras

lo que «Doom» pudo

suponer.

Lo que está muy cla-

ro, es que «Heretic»

no puede, ni debe, en-

marcarse en la cate-

goría de clónico. Por-

que no lo llegará a

ser, se mire por don-

de se mire.

Lo que se ha podido

testear, en el momen-
to de escribir estas lí-

neas, es -evidente-

mente- una versión

Shareware, que pre-

cede a la registrada.

Una versión que va

dejando bastante cla-

ro que el programa ha

sido diseñado con una

herramienta mejora-

da, partiendo del origi-

nal creado por John Carmack para «Doom».

Estas mejoras revierten en una optimiza-

ción en aspectos como velocidad y movi-

mientos, que harán de «Heretic» una pe-

queña joya en su género. Una joya repleta

de -¿adivináis?- monstruos, demonios,

brujos, gárgolas, espectros y todo tipo de

seres diabólicos, que procurarán hacer su

agosto con un aspirante a héroe cualquie-

ra, es decir, con nuestros huesos.

UN CAMINO MARCADO
Circulando, sin apartarse ni siquiera un po-

quito, del sendero abierto por... ya sabéis

qué programa, «Heretic» seguirá una es-

tructura conocida, en la que la recolección

de armas, llaves, ítems, etc. marcará la

pauta de su desarrollo.

Pero existirá una novedad importante en

el juego. Algunos de estos objetos podrán

utilizarse en cualquier momento, siempre

y cuando el jugador lo decida, obteniendo

suculentas ventajas como invisibilidad

,

opción de vuelo -vuelo, sí-, inmunidad
temporal, etc.

Los inmensos mapeados de los diferentes

episodios, repartidos en tres niveles, cons-

tituirán otro de los puntos fuertes de «He-

retic». Plagados de pasajes secretos, y dis-

tribuidos en múltiples alturas, contendrán

todos los aspectos claves necesarios para

ofrecer un alto nivel de adicción: transpor-

tadores, ascensores, pasadizos...

En definitiva, y aunque oficialmente no sea

el caso, «Heretic» se perfila como el suce-

sor natural -siendo producción de id- de

«Doom». ¿Mejor? Puede que sí. ¿Más
completo? Es muy posible. ¿Será el núme-
ro uno? Eso, ya, lo decidiréis vosotros.

F.D.L



Primero fue «Red Barón» el que nos
transportó a los dorados años de Von

Richtoffen. Después con «Aces
over Europe» luchamos en los

cielos del viejo continente du-

rante la Segunda Guerra

Mundial. Y ahora, volve-

mos a ese trágico conflic-

to sumergiéndonos en

las oscuras profundida-

des del océano en la últi-

ma simulación de Dyna-

mix: «Aces of the Deep».

Más que un
DYNAMIX
En preparación: PC, PC CD-ROM
SIMULADOR

C oincidiendo con el inicio

de la contienda mundial,
Hitler ordenó a sus sub-
marinos dispersados por

el océano Indico, Atlántico y el Mar del
Norte que comenzasen su misión de ca-
za. El resultado de esta orden fue que
millones de toneladas de carga y acero
acabaron desapareciendo bajo el agua
por la acción de los torpedos alemanes.
Los U-boats eran un arma temible con-
tra los mercantes y convoys aliados,
ocasionando tremendas pérdidas econó-
micas y materiales destinadas a deses-
tabilizar la economía de Inglaterra y sus
países de influencia. En «Aces of the De-
ep» emularemos a los más destacados
capitanes de submarinos alemanes, con
la difícil misión de hundir todos los bar-
cos aliados que salgan a nuestro paso.

De vuelta a casa tras una fructífera caza
seremos aclamados como héroes por la po-
blación que nos espera en el puerto.

A PROFUNDIDAD CERO
El objetivo es claro: hundir el mayor nú-
mero de barcos posibles, y cuanto ma-
yor tonelaje arrastren mejor. La carga
de los barcos que mandemos al fondo

del océano se irá acumulando en nues-
tro marcador particular para conseguir
ser el que mayor número tenga en su
haber, pudiendo superar a ases reales
como Otto Kretschmer o Wolfgang
Lüth. Para ello disponemos de todo el

mar y de los mejores navios de guerra
submarina de la Kriegsmarine, la marina
de guerra alemana.
La simulación permitirá que participe-
mos en misiones de entrenamiento o en
campañas completas, las que empeza-
remos con un submarino de los más bá-
sicos y la graduación de teniente, as-
cendiendo en el escalafón lo que nos
permitirá comandar navios mejores.
En cuanto al aspecto realista, promete
ser uno de los mejores simuladores de
submarino aparecidos hasta el momen-
to, tanto por la reproducción de todos



los aspectos del navio como por la sen-

cillez de manejo.

Podremos controlar cualquier evento que

ocurra a bordo y dar cualquier orden a

nuestros marineros desde cualquier

puesto del U-boot con tan solo pinchar

con el ratón en un menú, además de dis-

poner de “shortcuts” para realizar esas

mismas opciones. Desde el puente de

mando, la cubierta o la pantalla de ma-

pas podremos variar la profundidad, la ve-

locidad o el rumbo, mandar mensajes por

radio, armar los torpedos o decidir la ru-

ta a seguir a la caza del mercante aliado.

¿ES DIVERTIDO UN
SUBMARINO?

DATOS PARA
LA HISTORIA

«Aces of the Deep» na se

detiene en el aspecto lú-

dico, va más allá, pues in-

cluirá -probablemente só-

lo en la versión CD- un

completo manual integra-

do en el programa con la

historia de la guerra sub-

marina con nombres y

apellidos, realizado con

un esfuerzo documental
impresionante.

En el aspecto histórico se

hace repaso de lo que dio

de si la Batalla del Atlán-

tico y los pormenores de

los encuentros entre la

flota aliada y los corsa-

rios alemanes -barcos y

submarinos- con fotos y

documentos originales.

Esto se complementa con

una serie de mapas clasi-

ficados cronológicamente

que muestran la situa-

ción de los barcos hundidos y una

extensa bibliografía para quien quie-

ra ampliar conocimientos . Y por su-

puesto no podía faltar una visión de

las distintas partes de que se com-

pone un U-Boot ilustradas igual-

mente de forma gráfica. Además
habrá videos, insuficientes para los

que nos gustaría que hubiera, que

representan entrevistas grabadas

a los ases alemanes de la Kriegs

-

marine que nos cantarán con su voz

sus experiencias con imágenes de

lucha submarina de fondo.

En resumen, todo un documento
gráfico audiovisual de una triste

época de nuestra historia más re-

ciente que, no obstante, cuenta con

multitud de seguidores y estudio-

sos, a los que apasionará sin duda

este programa.

Aunque no parezca tan adictivo y apasio-

nante como puede ser pilotar un caza, no

es así. Este juego de Dynamix promete

una sensación de claustrofobia, mientras

a nuestro alrededor estallan cargas de

profundidad y no podemos parar de dar

órdenes si no queremos irnos a pique, sin

igual en otros programas del mismo tipo.

Es la pasión de la caza sin ser vistos;

acercarse sigilosamente, golpear y huir

con el mismo sigilo que hemos llegado,

para volver a golpear después. Toda la

adicción de un arcade en un simulador.

La realización gráfica parece bastante lo-

grada, destacando tanto las figuras de

los navios como el efecto de las olas que

mecen nuestro submarino. La música la

podremos elegir de entre varias melodí-

as originales de la época o otras com-

puestas para la ocasión; y el sonido del

sonar, los torpedos o las explosiones ani-

marán y realzarán la acción. Y si a la sen-

cillez de manejo y a la apropiada realiza-

ción técnica añadimos una completa

documentación que se nota tanto en las

opciones y el desarrollo del juego como

en la ayuda on-line que incorpora no hay

duda que con «Aces of the Deep» tendre-

mos una fructífera y divertida caza.

C.S.G.

El club de oficiales será un buen lugar para
descansar entre salida y salida, y para re-

cabar información sobre el enemigo.

Desde el puente de mando controlaremos
todos los indicadores y componentes de

nuestra nave mediante el ratón.

El periscopio es nuestro método de visión

del exterior, mientras navegamos sumergi-

dos a salvo de la flota aliada.

Los tubos lanzatorpedos: nuestra mejor ar-

ma de ataque y defensa, asi como la opor-

tunidad de pasar a la historia.

La parte documental del juego es de obli-

gada visita para ampliar nuestros conoci-

mientos sobre la guerra submarina.

PRE

VIEW



SOFTWARE

SERIA EN EL MISMO. ESPERO QUE LO ENCON-
.. LAS TELARAÑAS ESTAN A PROPOSITO PARA IR

Sí, porque si todo ocurre como está pre- \
visto vamos a tener poco tiempo para reu- \
nirnos, dada la ingente cantidad de aventu- \
ras que se nos avecinan. Por fin, parece que
los malos vuelven a acechar y de nuevo hay in-

justicias que resolver. Es evidente que como lo está- L
hamos haciendo tan bien, los pérfidos, malvados y malo-
sos se habían tenido que tomar un respiro.

Pero, venga, veamos qué oferta se abre ante nosotros. Para em-
pezar, el juego del trabalenguas. Voy a decir su nombre y luego
lo tenéis que repetir conteniendo la respiración: «Menzoberran-
zán». Ha sido desarrollado por DreamForge, cuya penúltima pu-
blicación fue «Ravenloft», del que no hemos recibido muchas no-

ticias. Otro programa muy interesante, aunque aún no es seguro
que se publique por estos lares, es «Death Gate», basado en la

serie homónima de Tracy Hickman y Margaret Weiss y que cons-
ta de siete volúmenes -la obra-, el juego por ahora sólo tiene uno,
aunque en CD-ROM. Finalmente, también con buena pinta, está

«Alien Logic». Espero que de todos estos juegos podamos hablar
próximamente, y mucho.

A más largo plazo, ya que están en preparación, podemos esperar
la llegada de «Dungeon Master II» -y ojalá viniera también el

primero, gran clásico entre los clásicos- y «Stone Kid». Otros que
parecen dignos de atención son «Lords of Doom» y «Arena: the

Elder's Scrolls». Y no me quiero dejar en el tintero una serie que
está haciendo las delicias de los buenos roleros allende nuestras

fronteras: se trata de "Realms of Arkania", de la que se han pu-
blicado por ahora dos partes, «Blades of Destiny» y «Star Trail»,

ésta con un aspecto sensacional.

Pero volvamos la vista a nuestras proximidades, donde también
acecha el peligro. Por fin parece que os animáis a visitar Terra y
sus islas en «Might and Magic III»; desde allí, el paso a «Xeen»
será inmediato. Os conmino a que gocéis de este JDR con el sabor
añejo del formato clásico. Para los más sofisticados, sigue pen-
diente «Pagan» del mandato de su emperatriz, la tempest Mor-

/ dea. Y como cierre a estos recorridos de in-

jLy / terés, no debemos olvidarnos de las tierras

/ del Saber -«Lands of Lore»-, en que Scotia

mantiene aún algún desaguisado. Por cierto, su

segunda parte es también de las que prometen.

Pues bien, de todos estos y de alguno más vamos a ha-

blar de ahora en adelante, en cuanto ceda el turno a...

OTROS MANIACOS

Como Iván González, quien desde Torrelavega (Santander), co-

mienza la exposición de incógnitas, y precisamente sobre «Lands
of Lore». La puerta que citas del tercer nivel de la Torre Blanca, la

de la cabeza de león, sólo cederá a tu paso una vez hayas realiza-

do el elixir, según creo recordar; no obstante, no es imprescindi-

ble traspasarla para culminar la aventura. Si por "piedra sangui-

naria" entiendes la que dejan los monstruos de piedra de las

minas Urbish, sí es el ingrediente del elixir. La daga de la tienda

de Víctor en Yvel es tan cara porque su dueño ha decidido po-

nerle ese precio; qué más da, pasa de ella. Respecto a los fantas-

mas de la torre blanca estás empleando la estrategia correcta

-usar las hojas de esmeralda-. El único consejo que puedo añadir

es que busques siempre el combate cuerpo a cuerpo ya que im-

pedirás así que te lancen sus temibles hechizos serpiente. Por
otro lado, procura moverte rápido en las zonas en que moran, y
evitarás que te rodeen y aparezcan en masa. Finalmente, y ha-

blando del rubí de la verdad, te puedo decir que su finalidad es

gloriosa y no te recomiendo que te desprendas de él bajo ningún
concepto. Todo llegará.

Desde Palencia escribe Miguel Cáscales, poniendo sobre el tape-

te varias incógnitas que obstaculizan sus exploraciones en el

mundo de «Pagan», donde se ha encarnado en el mítico Avatar.

Empezando por la tumba de Moriens, constituye tal vez la broma
más pesada en la historia de los JDRs, pues... no existe. Divertido,

¿eh? Por suerte para ti, no ocurre lo mismo con el santuario de



el sacerdote

muerto no necesitas

abrirla: tus aventuras deben

proseguirá través de la trampilla que

se revela al empujar el atrio de lectura.

Cierra la reunión Alejandro García, quien

desde Puerto Sagunto (Valencia) insiste so-

bre la localización de la tumba de Moriens -efec-

tivamente, estamos de nuevo en «Pagan»-. Ya he di-

cho que no existe, pero era una broma. No, no es una

broma lo que he dicho, sino la tumba de Moriens... me

explico, o no; la broma no es que yo diga que no existe si

no que no existe... bueno, mejor lo

dejo. Ya en serio, no existe tal tum-

ba.Vuestro cometido ahora es variado,

pues con la llave que os ha dado Vivi-

dos podréis abrir la mayoría de las puertas

de Stone Cove, así como la del Destino que

hay en las Catacumbas. Vamos, que tenéis

trabajo para rato. Por supuesto, los seis

puntos del candidato a Avatar van de cabe-

za a «Pagan».

Y vamos a ir dejándolo, ya que nos quedan

a todos improbos esfuerzos para llegar a fin

de mes con algún villano derrotado. Venga,

que ya lo sabéis: el próximo mes, más.

B
tuado en el centro del

lago Carthax, al que podrás

cceder desde una puerta de Sto-

>ve -Cueva de Piedra-. Para que

dé la Lágrima del Mar deberás

ar con Mordea y posteriormente

de su prisión llenando el lago

intuario del elemento que cual-

íra encontrar en un lago. Y, en

i vida, sería largo de explicar, pe-

té: soy Ferhergón y lo sé todo.

£ Iker López, de Vitoria (Álava) se ha

adentrado en Terra, y se ha encontra-

do con algún que otro problemilla de

los que hablaremos de inmediato. Para

desencantar un objeto maldito no te que-

da más remedio que ir a un templo a que

operen sus contrasortilegios, pero la broma

suele salir carilla. No obstante, merece la

pena. La reliquia a colocar el el santuario

de Icarus para resucitar al unicornio se lla-

ma Cuerno de Oro -Gold Alicorn- y la en-

contrarás en las ciénagas de la Isla del

Agua. En concreto, la tiene la princesa

Trueberry, a la que deberás llevar la friole-

Debomos deslruic esta barrera

Ferhergón

1 No podía durar mucho el destierro

**»m¡*r del monarca. Ahí está de nuevo en

jj

todo lo alto «Ultima VIII: Pagan»,

que recupera este mes su puesto,

r* Aún le queda mucho para alcanzar

3 82 al gran soberano de los primeros
3 E3 puestos, que como todos deberíais

recordar es «Shadowlands».

^ste mes tampoco hay el aplastante

dominio de la serie Ultima, que se ve

obligada a ceder tres puestos, al

«Lands of Lore», «Eye of the Beholder II» y «Might and

Magic III».

No se prevén muchos cambios en un par de meses, pe-

ro luego seguramente comience a tener efecto la inva-

sión de los CD-ROM. Tal vez sea «Death Gate» el suce-

sor... Mientras llega ese momento, está claro que el

mejor JDR a juicio de los maniacos es «Pagan».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Ultima VIII: Pagan

2.- Lands of Lore

3.- Eye of the Beholder II

4.- Might and Magic III

Ultima Vil: The Black Gate

IMPORTANTE Para participar en esta sección sólo^enéis que mandarnos una carta a la siguiente dirección: Micromanía. C/Ciruoios A, 28700
Bbastlán de tól Reye9 , Maijfid. Wg olvidéis ljídicár en el sobre'SEGCIÓlVI MANIACOS^DEL CALABOZO &San Sebastián d

m.



La VIRTUAL ESTÁ DE MODA, ES EVIDENTE. Y ES PRODUCTO DE UNA
EVOLUCIÓN LÓGICA. DESDE SIEMPRE, Y MUCHO MAS AHORA gUE LOS
ADELANTOS TECNOLOGICOS PERMITEN FACILIDADES IMPENSABLES gUE
HACE= UN TIEM PO> LA BÚsgUEDA DE PODER RECREAR LA REALIDAD DE
UN MODO ARTIFICIAL HA SIDO CONSTANTE. LOS CAMINOS USADOS PARA
ELLOS HAN SIDO VARIADOS PERO CONFLUYENTES: LAS TRES DIMENSIO-
NES ESTÁN PRESENTES EN PRÁCTICAMENTE TODOS LOS JUEGOS, Y LOS
NUEVOS PERIFERICOS, TALES COMO CASCOS, GUANTES O GAFAS, SE EN-
CARGAN DE PROPORCIONARNOS LAS SENSACIONES. EL ÚLTIMO DE
ELLOS, NO POR ELLO MENOS PINTORESCO, ES... ¡UNA GUITARRA!

EIHSEÍSZ^BHSE



ESPECIFICACIONES
TÉCNICAS

Concebida como una parte más del Multi-

media PC (MPC), tiene todo el aspecto y

la forma de una guitarra eléctrica real, y

un tamaño similar ya que es un 5% más
pequeña: una diferencia prácticamente

inapreciable. La cinta para colgárnosla,

los cables y la púa para tocarla comple-

tan el realismo. Se conecta al puerto serie

del PC funcionando como un periférico

más; también incluye software y un juego

en CD-ROM. Los controles que incorpora

permiten controlar el volumen, la distor-

sión y feedback desde la misma guitarra

mientras estamos tocándola; además las

cuerdas son muy sensibles y responden a

la perfección. La alimentación se obtiene

a través de un transformador indepen-

diente de 6 voltios y su peso es de entre

dos y tres kilos, bastante liviana. Como ya

hemos señalado, su manejo y manteni-

miento es simple, y se pondrán a la venta

repuestos que podrán ser sustituidos por

el usuario con facilidad.

La versión PC necesita como mínimo un

486SX a 25MHz, 4Mb de RAM, 10Mb
de disco duro, tarjeta SVGA, un CD-ROM
de doble velocidad, una tarjeta de sonido

de IB bits, y Windows 3.1. El precio,

con «Welcome to West Feedback» de

regalo, de esta guitarra es de 100 dóla-

res, mientras que los juegos que surjan

posteriormente se estima que tendrán

un precio que rondará entre los 25 y los

80 dólares.

E
l nombre de los responsables del in-

vento es Ahead Inc, una compañía

americana que apuesta fuerte por el

establecimiento de «Virtual Music» como

la plataforma para el entretenimiento ba-

sado en experiencias musicales interacti-

vas. «Virtual Music» permitirá a todos

aquellos que no sean músicos profesiona-

les salir al escenario a través de una si-

mulación en la que intervienen vídeo de al-

ta calidad, procesamiento en tiempo real

y sonido y animación realista. El principal

componente del sistema «Virtual Music»

es la "Guitarra Virtual" que ya dispone de

abundante software en CD-ROM para PC

funcionando bajo Windows. Son produc-

tos enteramente interactivos con el

rock'and roll como trasfondo y con la in-

tervención de grupos tan destacados co-

mo "Aerosmith". Esta nueva idea va dirigi-

da a todos los amantes de la música y de

la informática de entretenimiento
, y ya

cuenta con el apoyo de compañías como

EMI, Warner y MCA.

EL INSTRUMENTO

Al igual que un simulador de vuelo se ma-

neja con un joystick, lo más parecido a los

mandos originales de los aviones, lo nor-

mal es que un juego musical se maneje

con un instrumento, y de ahí viene ia idea

de la “Guitarra Virtual”. Su aspecto es el

de una guitarra eléctrica convencional. No

es una Fender, pero por su sonido lo pa-

rece, pues no tiene nada que envidiar a

los modelos auténticos.

Es el primero de los instrumentos que se

van a desarrollar en un futuro para que

funcionen con el software de «Virtual Mu-

sic», cuya versatilidad va a permitir que

varios jugadores -los propios responsa-

bles del "invento" insisten en definir este

nuevo concepto musical como un juego ya

que sus intereses se sitúan en el campo

del entretenimiento- participen simultá-

neamente en el mismo juego tocando ins-

trumentos distintos.

Se eliminan todos los aspectos tediosos



El futuro aparece muy prometedor. Se es-

tudia el desarrollo de nuevos instrumen-
tos de cuerda, viento o percusión; así co-

mo la edición de nuevo software que
englobe todos los estilos musicales posi-

bles: rock, pop, instrumental o incluso clá-

sica. Y además no se va a restringir al PC
ya que está previsto el lanzamiento para fi-

nales del verano de una versión para Ma-
cintosh, y versiones para consolas avan-

zadas y televisión interactiva están en
investigación. El auge del concepto «Vir-

tual Music» parece en cierto modo ilimita-

do ya que admite sucesivas extensiones

que pueden servir de complemento a ins-

trumentos y programas ya existentes, co-

mo pueden ser, por ejemplo, las geniales

extensiones de karaoke o aquellas que
permitan tocar la música de nuestros
CD's.

Ahead destaca con éstos productos dando
un importante paso adelante en la conjun-

ción de la música con la informática para
obtener productos multimedia dedicados
al entretenimiento cada vez de mayor cali-

dad e innovación tecnológica.

C.S.G.

de la creación musical, como aprender
melodías, memorizar notas, cuerdas o

años de práctica. El jugador controla total-

mente el programa mediante la guitarra,

decidiendo ritmos y tempos o dejándose
llevar únicamente por la improvisación. El

ordenador toma control de todo lo con-
cerniente a técnica musical como armonía

y melodía, y el usuario simplemente pone
el ritmo pudiendo realizar tanto efectos co-

mo distorsiones ó bajar y subir el volumen.
El manejo parece ser muy sencillo y tre-

mendamente intuitivo. La práctica de las

canciones y el seguimiento de los diversos

juegos musicales que propone el progra-
ma consiguen el perfeccionamiento de la

técnica.

Con la habilidad del usuario aumenta el nivel

de dificultad y los

retos a los que se

debe enfrentar,

cada vez más exi-

gentes. Los gráfi-

cos y las anima-

ciones hacen que

la experiencia sea

mucho más en-

tretenida y gratifi-

cante, mucho más realista y muy divertida.

EL RESULTADO

Lo que se obtiene con la combinación de la

guitarra y el software adecuado es una cali-

dad de sonido sorprendente con distorsio-

nes y efectos similares al de una guitarra re-

al. El resultado parece ser asombroso, con
lo que da la sensación de estar tocando una
auténtica guitarra eléctrica; si esto es así se

consigue el objetivo de la realidad virtual: re-

crear la realidad lo más fielmente posible.

Estas afirmaciones vienen avaladas por los

premios lnnovations'95 que éste instru-

mento, junto con algunos de sus títulos, ha
recibido en el CES y la notable distribución

que está teniendo en Estados Unidos.

rr:iM=t.igiMANÍA



SOFTWARE DISPONIBLE
Al ser un producto relativamente moderno, aun no hay muchos tí-

tulos disponibles, pero los pocos que hay son muy interesantes, y to-

dos ellos están fabricados por la propia Ahead: “Welcome to West
Feedback ” es el titulo que viene de fabrica con la guitarra virtual y es

idóneo para la iniciación en su manejo. En el, un personaje nos en-

seña a tocar nuestro nuevo instrumento aleccionándonos en las téc-

nicas mas importantes y cuando ya tengamos un cierto nivel toca-

remos en una pequeña banda local. Las animaciones y el video

digitalizado acompañan a las seis canciones que incluye el juego.

WELCOME TO WEST
FEEDBACK: THE
SECOND SET
Como su nombre indica es

la continuación del ante-

rior; pero ésta vez los retos

van a ser más difíciles y
también la recompensa:
convertirnos en una estre-

lla del rock n roll. Más de
cuarenta horas ininterrum-

pidas de juego posible a

través de escenas interac-

tivas con la mejor música
de Mitley CrAe o The Cult

de fondo. Veinticinco dóla-

res es el precio de este jue-

go que incluye seis cancio-

nes completas.

QUEST FOR FAME:
FEATURING
AEROSMITH
El sueño de poder tocar con

unos monstruos del rock como Aerosmith se puede ver cumplido

con este juego. Ocho canciones de su extensa discografia sirven de

fondo a increíbles conciertos realizados a partir de video digitaliza-

do en los que podemos participar tras haber demostrado nuestras

cualidades a los componentes del grupo. Todos los pasos hasta lle-

gar a ser una estrella están aquí presentes, asi como la parafer-

nalia que rodea a Aerosmith. Es el primer CD-ROM de «Virtual Mu-
sió» que incorpora un grupo famoso, y el producto de más nivel y
calidad de los existentes, cuyo precio será de ochenta dólares.

JAMPACK
Es la primera ex-

tensión de la serie

«Virtual Music», y
permite tocar con
la guitarra virtual

CD de música
convirtiéndolos en
candidatos idóneos

para una experien-

cia musical inte-

ractiva. Permite
poder elegir so-

bre qué canción

experimentar y
practicar de en-

tre todas las existentes en el universo musical: mejor que oir

nuestra música favorita hace posible participar en ella.

Simplemente conociendo el ritmo adecuado de las canciones se

podrá participar en ellas.

Con varios niveles de dificultad y posibilidad de elegir partes de las

canciones, nos indica los éxitos que tenemos en nuestra progre-

sión hacia la perfección musical. El precio de "JamPack” es de 25
dólares, y el de los CD de música especialmente preparados para
éste programa ronda los 20, precio equivalente al de los CD de
música normales, lo que facilitará en gran medida su triunfo.

• Reportaje sobre todos ios

lanzamientos de Acclaim.

• Avalancha de juegos

traducidos al castellano.

• información a la última sobre

las nuevas consolas

• Especial Teléfono Rojo, con

más de 100 preguntas

contestadas

...¡y todo sobre las últimas

novedades en juegos!
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MIDWAY/ACCLAIM
Disponible: PC CD-ROM
ARCAOE DE LUCHA

Preparados para la lucha

<%0 • La polémica VUELVE a CDMENIAR'CQN los combates encarniza-r • °© J
(IÍÍBE ^ DOS EN LOS G?UE LA PALABRA PIEDAD NO TIENE SENTIDO. DOCE

% « PODEROSOS LUCHADORES COMB ATEN ENTRE SI EN UNA LUCHA A

MUERTE EN LA QUE TODO ESTÁ PERMITIDO. BIENVENIDOS A LA SE-

GUNDA PARTE DEL ACLAMADO «MORTAL KOMBAT» QUE SEMBRÓ LA DIS-

CORDIA Y EL ESCÁNDALO EN EL MOMENTO EN QUE SALIÓ A LA LUZ. PARECÍA DI-

FÍCIL DE CONSEGUIR, PERO AHORA HAY MÁS GOLPES ESPECIALES, MÁS

FATALITIES, MAS PERSONAJES, MAS SANGRE Y OTRAS MUCHAS INNOVACIONES

QUE PASAMOS A CONTAR. PREPARADOS PARA LA LUCHA.

MEGA

JUEGO.



T
ras una primera parte de enorme
éxito, tanto en recreativa como en

toda la suerte de consolas, era pre-

visible que más tarde o más temprano la

continuación se produjese. Y así ha sido,

en coin-op originariamente y ahora, por úl-

timo, en CD-ROM, «Mortal Kombat II» sur-

ge con el ambicioso objetivo de hacernos
olvidar el programa original. Y sin duda
que lo va a conseguir, pues mejora al pri-

mero en todos los aspectos. «Mortal
Kombat II» es el resultado de un fenóme-
no que se extiende más allá del ámbito de

los videojuegos, alcanzando campos como
el cinematográfico, con una película que
será estrenada en un futuro próximo. Es

algo parecido a lo que ha sucedido con
«Street Fighter» y que comentábamos en

el número anterior, por lo que podemos
suponer que en Acclaim tienen ¡deas pa-

recidas a las de Capcom.

EL MOMENTO DE LA
VERDAD

No son necesarios muchos preámbulos
para explicar el argumento de «Mortal
Kombat II» por lo que pasamos al grano

00 WINS WINS OH
~ -í am -

ELLOS SON LOS
PROTAGONISTAS

la verdad es que Codos juncos forman una cuadrilla de
ordago, aunque al luchar conCra ellos por separado

i
sean más asequibles. EsCo es hasCa cierCo punco, porque

\
una vez que hayamos acabado con los doce que aquí ve-

i mos nos Cendremos que medir contra Kíntaro, que susti-

\
tuye a Goro de «Mortal Kombat» y que es tanto o más

\
peligroso y difícil de vencer que aquél. Y si logramos pa-

\
sarlo nos veremos cara a cara contra la encarnación del

mal. Shao Khan, y organizador de este torneo en el Out-

j

world.

i Del primer programa permanecen Johnny Cage . Rayden.

\
Sub Zero, Scorpion y Liu Kang que han aprendido nuevos

;
golpes desde entonces con los que deleitarnos. También
están presentes dos viejos conocidos: Reptile, que era el

j
enemigo oculto que salía de vez en cuando en «Mortal

\
Kombat», y Shang Tsung, que era nada más y nada me*

j
nos que el enemigo más poderoso del mismo juego, y uno

\
de los que más del «Mortal Kombat II». No posee muchos

j
ataques especiales, ya que tiene la propiedad de poder

j
asumir la forma y los poderes de los otros luchadores.

j
Demoledor.

j
Las nuevas caras responden a los nombres de Baraka,

i Kung Lao, Kitana, Míleena y Jax, a cual más sanguinario

j
y espectacular

, así como duro de matar. De ellos pode-
mos decir lo siguiente:

|
- Baraka pertenece a una raza de mutantes ávidos de

i sangre entrenados para la lucha. Armado con unas terri-

bles cuchillas que le permiten empalar a su adversario o

• lanzarle cuchilladas, es uno de los enemigos más peligro-

sos. La rapidez es su otra mejor arma con la que golpea
al adversario sin que le de tiempo a reaccionar.
- Kung Lao es un monje Shaolin que lucha por la paz en el

Ultramundo. Poseedor de habilidades mágicas que le per-

miten teleportarse o convertirse en un torbellino, no duda
en usar su sombrero como arma mortal cuando la situa-

ción así lo requiere. Su combate se basa más en la habili-

dad que en la fuerza, siendo en todo modo imprevisible.

- Kitana y Míleena son dos hermanas gemelas que se
odian ferozmente. Un abanico y unos sai son sus armas
respectivas que usan con una habilidad impropia de una
dama, causando tremendos daños al contrario. Basan su ataque en su superioridad a cierta

distancia aunque tampoco hay que desdeñarlas en el combate cuerpo a cuerpo. Son espe-
cialmente crueles si el contrincante es un hombre...¿Por qué será?
- Jax entra en escena con el objetivo de liberar a Sonya y Kano, luchadores en «Mortal Kom-
bat» y ahora prisioneros de Shao Khan. Su entrenamiento en el ejército le convierte en un
combatiente de extraordinaria fuerza física capaz de realizar potentes golpes

,
de lo que se de-

duce que el cuerpo a cuerpo es su especialidad, por lo que es mejor atacarle desde cierta dis-

tancia.

Aparte de los que se ven, están los que no se ven, ya que hay tres personajes ocultos de nom-
bres Noob Saibot, Jade y Smoke que saldrán a escena en el momento en que cumplamos
unas determinadas condiciones. La fase de la interrogación y la cara que sale en pantalla de
vez en cuando tienen mucho que ver con ellos. Es difícil, pero no imposible, encontrárselos,
como si con los no ocultos no tuviéramos más que suficiente.
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directamente, ya que las imágenes son su-

ficientemente ilustrativas. También pode-

mos obviar que el desarrollo del juego es

idéntico a su predecesor y nos limitaremos

a ofrecer lo nuevo. Lejos de reformarse

los programadores por las críticas recibi-

das por la violencia que exhibía «Mortal

Kombat» y suavizar los combates, lo que

han hecho han sido hacerlos mucho más
sangrientos mostrándonos formas de mo-

rir realmente crueles y sorprendentes.

Lo nuevo, y que primero se percibe es una

calidad gráfica mejorada, tanto en la se-

cuencia de introducción como en el juego

en sí. Lo siguiente es el número de lucha-

dores; un grupo de doce compuesto por

viejos conocidos de todos, como Raiden,

Sub Zero o Reptile, a los que se añaden

nuevas presencias. A más gente, más di-

versión, lo que significa más golpes espe-

ciales -57 frente a los 17 de «Mortal

Kombat»-, más fatalities -de 7 pasan a

25-, así como más enemigos ocultos y

más pits. Se suprimen los combates tipo

“endurance” que había en «Mortal Kom-

bat» contra dos luchadores, siendo todas

las fases de combate contra un único lu-

chador al mejor de tres peleas.

FATALITIES,
BABALITIES V
FRIENDBHIPS

Para quien no lo sepa, diremos que un fa-

talitie es un golpe especial que se da al fina-

lizar un combate y que destroza -literal-

mente- a quien lo recibe. Si alguien se

escandaliza por la sangre que salpica por

todas partes mientras

dura el combate que no

mire cuando éste finaliza.

Cada personaje tiene

ahora varios fatalities dis-

tintos, a cual más san-

griento, que acaban con

los miembros y partes del

pobre desgraciado repar-

tidos por toda la pantalla.

Esta fué una de las par-

tes más escabrosas de

«Mortal Kombat» que, le-

jos de atenuarse, se ha

mantenido y acentuado.

Los fatalities gustan, pun-

túan y son difíciles de rea-

lizar, llevando a los últi-

mos extremos el hecho

Variedad es la

palabra. En golpes, escena-

ríos, luchadores y finales .

El juego es realmente exce-

lente, y podríamos calificar-

lo como el mejor
juego de lucha
para PC.

LO MALO: V V
Los fatalities ,

babalities y
friendships nece-
sitan la pulsación en orden
de hasta seis teclas, de lo

que se deduce que el tecla-

do es el control ideal, debi-

do a lo impreciso y lento del
joystick o pad.

de acabar con la vida del enemigo.

Así pues, en «Mortal Kombat» al acabar el

combate y aparecer el mensaje “Finish him”

teníamos varias opciones: dejar al enemigo

íntegro físicamente o hacerle pedazos me-

diante un fatalitie; ahora tenemos dos más.

Mediante una combinación de teclas con-

seguiremos que nuestro enemigo se con-

vierta en un gracioso bebé (babalitie) o po-

dremos congratularnos con él ofreciéndole

un regalo (friendship), siendo esta opción la

más ocurrente y divertida que se les ha ocu-

rrido a los programadores.

«MORTAL KOMBAT II»,

AÚN MEJOR

Si hubo alguien que no le gustase «Mortal

Kombat», este tampoco. Pero para quien

disfrutara, éste le parecerá mucho mejor.

El manejo de los luchadores es fabuloso, y

los golpes especiales salen a la primera. El

movimiento sigue siendo hiper-realista, no

en vano el juego se ha realizado filmando en

vídeo posturas de personas reales para lue-

go digitalizarlas y animarlas en el ordenador

para realizar las secuencias que se ven. No
pudiendo ser encarnados por actores, los

monstruos finales se realizaron a partir de

animaciones de figuras de arcilla y los fata-

lities se dibujaron a mano.

Casi todos los decorados no

fueron digitalizados.

Y con todo este derroche

de técnica, ¿qué es lo que

se consigue? Los resulta-

dos son lo más próximos a

la versión original de re-

creativa, sin quedar nun-

ca por debajo de las de

consolas. La adicción es

superior, y la acción trepi-

dante sin descuidar el soni-

do ni los gráficos. Era el úni-

co programa que nos podía

hacer olvidar a «Mortal

Kombat». Y lo consigue.
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Por fin ha llegado el

MDMENTD. EL CLUB DE LA

AVENTURA ABRE SUS PUER-

TAS A TDDOS LOS NUEVOS
Fiesta i

SOCIOS GJUE ESTEN DIS-

PUESTOS

EN UN MUNDO DE AVENTU"

m; RAS Y PELIGROS SIN IGUAL

Como se suele decir en

ESTAS

SOLEMNES, SED TODOS
BIENVENIDOS A ESTA NUES-

ntes de pasar a

las presentacio-

nes, me gustaría

agradecer a todos

Uos interesados la

apoteósica acogida que ha-

béis dispensado a esta nueva

sección inaugurada oficial-

mente en estos mismos mo-
mentos. No sé si la avalancha

de cartas se debe al enorme
interés que existe por las

aventuras gráficas, o a que la

cuota de inscripción es gratis

(es broma, es broma), lo cier-

to que la respuesta ha sido

estupenda.

Sois precisamente vosotros,

con vuestras preguntas, que-

jas, dudas y todo lo que que-

ráis opinar, los que vais a dotar de una vida larga y fruc-

tífera a este recién estrenado club.

SUMERGIRSE

OCASIONES TAN

TRA PRIMERA CITA MEN-

SUAL. La AVENTURA..

ESTA SERVIDA.

ALGUNAS CONSIDERACIONES
INICIALES

Seguro que ya estáis deseando que entremos en acción

para resolver los problemas que tantos quebraderos de

cabeza os proporcionan. Pero, antes de nada, conviene

que comencemos a conocernos un poco mejor, para que

todos sepamos a qué atenernos.

Tal como comenté en el número anterior, la finalidad pri-

mordial de este Club de la Aventura es la servir de punto

de encuentro para todos los aventureros gráficos que
tengan algo que decir. Esta es una sección completa-

mente abierta, y no estamos sujetos a ningún tipo de con-

sideraciones estructurales. Obviamente, la mayor parte

del espacio estará destinado a resolver las dudas de to-

dos aquellos que lo necesiten, pero el resto lo podemos
dedicar a cualquier otra cosa, ya sea comentarios sobre

las futuras novedades, noticias de actualidad, anécdotas,

debates sobre una determinada opi-

nión, o todo aquello que tenga algo

que ver con el apasionante mundo de

las aventuras gráficas.

También es necesario que sepáis que

algunos de los primeros aventureros

que me han escrito me piden que

pongamos en marcha una sección de

contacto relacionada con las aventu-

ras gráficas. Aunque la ¡dea básica

es buena, la experiencia nos de-

muestra que al final este tipo de ini-

ciativas siempre acaba convirtiéndose

en caldo de cultivo para la piratería,

algo que en MICROMANíA no nos po-

demos permitir. Por tanto, no vamos
a tomar ninguna iniciativa al respec-

to. Seguro que todos vosotros com-
prenderéis esta postura.

Otra circunstancia que he podido

comprobar es que muchos aventureros se quedan atas-

cados nada más comenzar las aventuras, cuando las co-

sas, al menos en teoría, son más fáciles. Para todos

aquellos que no estén muy puestos en esto de resolver

puzzles complicados y relacionarse con extraños perso-

najes, aquí van una serie de consejos:

-NUNCA TE CANSES DE BUSCAR: Conviene registrar

siempre todos los lugares con gran detenimiento, ins-

peccionando todos los rincones y repitiendo la operación

cada vez que realicemos alguna acción importante.

-ENCUENTRA LA SALIDA: A veces, se accede a nuevos

escenarios desde los lugares más insospechados. Es re-

comendable buscar nuevas salidas escondidas en el te-

cho, suelo, ventanas, armarios, chimeneas, cavidades,

así como todo tipo de pasajes secretos.

-OBJETOS MALDITOS: La manipulación exhaustiva de todos

los objetos es esencial para descubrir su utilidad. Hay que

abrir, romper, arreglar, unir o utilizar unos objetos con

otros, lavarlos, afilarlos, modelarlos, y todo lo que nos per-

mita el entorno que nos rodea. Tampoco conviene olvidar

que algunos objetos no sirven absolutamente para nada.
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-ESOS LOCOS
Para sonsacar toda la información que

nos pueden ofrecer los personajes que

pueblan las aventuras, hay que seleccio-

nar todas las opciones del diálogo, po-

niendo atención en lo que dicen y volviendo

a hablar otra vez cuando se ha realizado

algo importante. Casi siempre habrá que

darles algún objeto para que nos presten

su ayuda.

-SHOCK MENTAL: Por último, si llega el

fatídico momento en el que, por más vuel-

tas que le deis no sacáis nada en claro,

entonces una buena táctica consiste en

dejarlo todo y continuar en otro momen-

to. A veces, las ideas geniales aparecen

un segundo después de apagar el orde-

nador. Y si todo falla, recordad, cuatro

ojos ven más que dos.

Con estas pequeñas sugerencias, no ha-

brá aventura que se os resista.

ENCANTADOS DE
CONOCERNOS

Pero, ya es hora de que los primeros

aventureros tomen la palabra. Todos ellos

tienen problemas que resolver, así que

será mejor que no los hagamos esperar.

Al parecer, las locas aventuras de los po-

licías Sam y Max son las que más quebraderos de cabeza

os están ocasionando en estos primeros meses del año.

Jordi Martí, de Castelldefels (Barcelona), tiene el honor

de ser el primer socio que recurre al Club en busca de

ayuda, y el primero también en recibirla.

Jordi no ha podido resolver el misterio de los cuatro to-

tems de los bigfoots. Pues bien, amigo Jordi, lo que tie-

nes que saber es que cada tótem simboliza un objeto que

hay que entregar al jefe de la tribu. Estos objetos son:

un diente de dinosaurio, la semiesfera rellena con el po-

der del vórtice, la berenjena esculpida con la cara de John

Muir y el crecepelo que hay en la almoha-

da de Conroy Bumpus. Otra cosa es có-

mo conseguirlos, claro. Eso lo dejo, de

momento, de tu parte.

Sobre tu pregunta relativa a la próxima

aventura de LucasArts después del mag-

nífico «Full Throttle», parece que estos

chicos tienen alguna sorpresa escondida

en la manga, pero lo que sí es seguro es

que «The Dig», una aventura de ciencia-

ficción realizada por el mismísimo Steven

Spielberg, verá la luz antes de fin de año.

Paciencia, que todo llega.

Por otro lado, Gerardo Ruiz, de Jaén,

también quiere saber dónde está el anillo

del Vortex, y para qué sirven los prismáti-

cos de la Gran Bola. Como sus deseos

son órdenes, el anillo está dentro de la

bola de cuerda, en el museo, y los pris-

máticos se utilizan para localizar un pai-

saje después de devolver el anillo a su

dueño. ¡Ah! sobre la lista que me man-

das, decirte que «Sherlock Holmes» y

«Shadow of the Comet» sí están tradu-

cidos al castellano, pero «The 7th

Guest» y «Kyrandia 3» no. Ambos están

sólo en CD-Rom y de momento no pare-

ce que sus respectivas compañías es-

tén dispuestas a realizar una versión en

nuestro idioma.

Saludemos ahora a la primera de nuestras aventureras.

Para que luego digan que a las chicas no les va esto de

los ordenadores. Y es que Thamar Paniagua de Las Ro-

zas (Madrid), no sabe subir a la casita de la Gran Bola

(supongo que te refieres a la cocina), en el mencionado

«Sam & Max». Para hacer esto, tienes que introducirte

dentro del pez de plástico del Mundo del Pescado, des-

pués de soltar el soporte metálico con la llave inglesa.

Sobre tus problemas en «Igor, objetivo Uikokahonia», la

única forma de salir del laberinto es... ¡encontrando la

salida! Vamos, no es tan difícil. Intenta avanzar siempre
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hacia el este y hacia el sur, y tarde o temprano la encon-

trarás. Por último, aquí van las respuestas para «King

Quest VI». Al gnomo que ve lo tienes que engañar con

tinta invisible que el tendero tira a la basura. El libro de

Magia es tuyo a cambio de otro libro que te entrega un

extraño bicho en la Isla de las Maravillas, si devuelves a

su hogar a otro bicho extraviado. Para cruzar el lago hir-

viendo, enfríalo con una lechuga helada del Jardín Anima-
do. ¡Uf! creo que me he quedado sin aliento. Por favor,

Thamar, la próxima vez, no hagas tantas preguntas de

una sola vez, ya que sino no hay espacio para todos. Lo

mejor es sigas el ejemplo de Andrés Pérez, de Madrid,

un ecologista empedernido, a tenor del diminuto pero bien

aprovechado papel que nos envía (¡salvemos los bosques!).

Andrés quiere saber cómo conseguir un anteojo para el

cartógrafo de «Monkey Island II». Como parece gustarle

eso de “lo bueno, si breve, dos veces bueno”, puedes en-

tregarle la lente del faro en miniatura de la biblioteca.

Y ahora, tomémonos un descanso después de tanta agi-

tación, haciendo un inciso en esta retahila de aventureros

con problemas para decirle a José Vicente Alfaro, de
Huelva, que «Los Archivos Secretos de Sherlock Hol-

mes», «Darkseed», y «DreamWeb» son, de momento, las

únicas aventuras en CD-RGM con las voces en castellano.

El futuro es impredecible, pero sé de buena tinta que Er-

be tiene pensado lanzar «Full Throttle» totalmente tradu-

cido a principios de verano, o al menos eso es lo que es-

tán intentando.

El que no pierde el tiempo es Juan Prieto, de Madrid. Ape-

nas acaba de publicarse «Noctropolis», y el tío ya se lo

tiene casi acabado.Como en el presente número publica-

mos la solución, voy a dejarte que la eches un vistazo pa-

ra ver si resulve tus dudas. Para terminar, Juan completa

su carta enviando un saludo a todos los “compañeros de

sufrimientos” de este género. Saludados estáis.

Y así queda clausurada esta primera reunión de aventu-

reros gráficos. Me temo que tenemos que despedirnos

apresuradamente. Hoy nos hemos alargado más de la

cuenta, pero la ocasión merecía la pena. El próximo mes,
más y mejor. Nos vemos.

El Gran Tarkilmar

LA OPINIÓN DE LOS EXPERTOS
¡Aquí están! Recién saliditas del horno, estas son las dos

primeras y flamantes listas con las aventuras que más os

quitan el sueño. Sólo dos comentarios al respecto. El

primero, que «Day of the Tentacle» es el único título que
se repite, demostrando como los clásicos nunca mue-
ren. El segundo tiene que ver con «Full Throttle)), ya que
se ha encaramado a la tercera posición de las mejores

aventuras del momento, ¡y eso que todavía no se ha pu-

blicadoljEsto sí es fe ciega en LucasArts! Los votos con-

tabilizados todavía son pocos, así que las listas sufrirán

grandes variaciones en los próximos meses.

Ya sabéis, si queréis participar, mandarnos una carta al

Club de la Aventura con las tres mejores títulos de todos

los tiempos y/o los tres que más os han hecho disfrutar

en las últimas semanas. ¿Quienes serán los próximos

"number one”? Venga, se admiten apuestas.

LAS MEJORES DEL MOMENTO
The Legend of Kyrandia Book Three:

Malcolms Revenge
Day of the Tentacle

Full Throttle

Sam & Max Hit the Road
Larry VI

Indiana Jones and the Fate of Atlantis

The Secret of Monkey Island

Day of the Tentacle

Indiana Jones y la Ultima Cruzada
Noctropolis

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta sección tenéis que enviarnos
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la

siguiente dirección: MICROMANÍA, C/ Ciruelos 4,

San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidéis de incluir en el sobre la reseña «EL CLUB
DE LA AVENTURA» para que vuestras peticiones

sean atendidas lo más rápidamente posible.



C Sí O : El PARAÍSO D El SOFTWARE
Desde «Dune» hasta «Lost Edén», el

CAMINO G?UE HA RECORRIDO C RYO HA ES-

TADO PLAGAWÉl^E éxitos y producciones

G?UE SIEMPRE HAN DESTACADO POR SU EX-

CELENTE FACTURA TÉCNICA Y ORIGINALIDAD.

ASPECTOS gUE HAN DOMINADO LOS JUE-

GOS DE LA COMPAÑÍA GALA, QUE HA SABIDO

OFRECER AL PÚBLICO CANTIDAD Y CALIDAD.

Una historia fantástica, llena de mis-

terios, PELIGROS, DINOSAURIOS... UNA
HISTORIA CJUE CONFIRMA A C RYO COMO UNA



E
n otro tiempo, cuando el hombre
aún pertenecía a la Tierra, y no la

Tierra al hombre, cuando los dino-

saurios circulaban por la superficie del

planeta con paso firme, y entre unos y
otros construían una civilización de convi-

vencia y paz; cuando la historia aún no se

había escrito, existían las ciudadelas, y
existían los arquitectos. El tiempo del

edén. La época de los tiranosaurios...

Han sido casi dos años los que Cryo ha de-

dicado a uno de sus más importantes pro-

yectos. Un trabajo al que, mucho antes de

que la dinomanía que trajo «Jurassic
Park» nos metiera los dinosaurios hasta

en la sopa, un equipo de programadores

y artistas del país vecino daba vida, lenta

y cuidadosamente.

«Lost Edén» representa para Cryo un sin-

gular avance, en el que las técnicas con
que se había empezado a trabajar sobre
la versión CD de «Dune» -voces digitali-

zadas y espectaculares animaciones, so-

bre todo-, se asientan como la piedra an-

gular sobre la que descansa el grueso
total del programa.
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LA
ANIMACIÓN,
PROTAGONISTA
«3D Studio». El secreto está

ahí. Un programa de diseño

gráfico tan popular, con unas

prestaciones singulares a ni-

vel profesional, que se ha

convertido en la herramienta

base del trabajo para la reali-

zación de las animaciones de

«Lost Edén».

Dinosaurios descomunales
moviéndose como si estuvie-

ran vivos, travellings imposi-

bles por escenarios de extra-

ña belleza, cine dentro de un

ordenador. .

.

El principio que siguen estas

escenas en «Lost Edén» es,

básicamente, idéntico al de

las que se podían contem-

plar en «Dragón Lore». Sin

embargo, mientras aquellas

no podían evitar un fondo

bastante mecánico, los dino-

saurios del nuevo juego de

Cryo poseen un ritmo natu-

ral y una cadencia suave y

continua.

Escenas con las que soñar.

UNA AVENTURA DE
PELÍCULA

Las primera escenas de lo que será «Lost

Edén» descubren el camino por el que va a

circular el resto del juego. Una introduc-

ción diseñada con un estilo puramente ci-

nematográfico, deja completamente claro

tanto el argumento como el objetivo final, y

casi el posterior desarrollo de la acción.

Nuestro protagonista, el príncipe Adam,

deberá resolver el problema que para la

paz del reino de Mashaar representan los

tiranosaurios y su líder, Moorkus Rex,

con sus ansias desmedidas de destruc-

ción y poder. Las ciudadelas, símbolo de

la tolerancia y la convivencia que, hasta

ese momento, mantenían la hermandad

entre dinosaurios y humanos, se encuen-

tran amenazadas por aquellas voraces



HETERODOXIA
criaturas. La solución consistirá en devol-

ver la antigua confianza que llevó a ambas
especies a edificar juntos una civilización

próspera. Pero, ¿cómo un joven príncipe

puede llevar a cabo semejante tarea?

ESTILO PROPIO

«Lost Edén» se definirá como un juego con

estilo propio. En principio, y aparentemen-

te, en una línea similar a la que ya pudo

contemplarse en «Dune», pero que va

mucho más allá.

Los distintos personajes que aparecen en

«Lost Edén», no tienen una función mera-
mente decorativa. De ellos, y de muchas
de nuestras acciones que de un modo u

otro les afecten, dependerá la posibilidad

de avanzar en la aventura.

Multitud de objetos, con un uso específico

en un momento y lugar concretos, irán

también facilitando nuestra labor. Pero
claro, conseguirlos tendrá su miga.

Sin embargo, todo esto no es más que un

breve resumen de aspectos propios y co-

nocidos de cualquier aventura de Cryo.

Lo revolucionario en «Lost Edén» es su es-

tructura y desarrollo, sobre todo a nivel

gráfico. Muchos recordarán lo que un jue-

go como «Dragón Lore» dejaba ya entre-

ver: unas animaciones bastante notables,

unas transiciones sorprendentes... Y to-

do eso es lo que la compañía gala ha per-

feccionado de modo casi increíble, para

mostrar al jugador un universo que se lle-

ga a asumir como real, pensando que de

veras nos encontramos allí. El sensacio-

nal diseño visual, donde programas como
«3D Studio» han dado lo mejor de sí,

muestra el talento que los grafistas de

Cryo han desplegado durante el desarrollo

de «Lost Edén».

UNA AMBIENTACIÜN
SIN IGUAL

Pese a todo lo comentado, no existirá en

«Lost Edén», al menos por lo que se ha po-

dido contemplar del juego, ningún aspecto

Humanos, antropoides y dinosau-

rios. Tres tipos de criaturas que
conforman el gran grupo protago-

nista en «Lost Edén». Un grupo he-

terodoxo, pero del que depende to-

do en la aventura. Sus particulares

habilidades y conocimientos, ha-

cen de cada uno de ellos un esla-

bón vital en la cadena que, poco a

poco, tendremos que ir formando
para avanzar en la acción.

Singulares personajes que en-

cuentran su acomodo en situacio-

nes no menos inusuales. Saurios

y hombres codo a codo, en busca
de un objetivo común.
La Historia y la Paleontología nos
dicen que una imagen semejante
nunca jamás pudo contemplarse.

Pero con un ordenador todo es
muy posible. .

.

OUI MONSIEUR, HABLAMOS EN ESPAÑOL
¿Sorprendidos? No hay por qué.

Sencillamente, «Lost Edén» está

siendo traducido, ya desde el pri-

mer momento, a nuestro idioma.

No es la primera vez. y espera-

mos que no sea la última, y que
mas compañías tomen ejemplo.

Lo que aún no está claro, aun-

que es algo a lo que ya estamos
acostumbrados, es si las voces
seguirán un camino similar, ya

que la versión original las pre-

senta en inglés, “of course".

Pero , aún asi, es de agradecer
que en Cryo -y, curiosamente,

es algo que suele suceder con
muchas compañías, excepto las

inglesas- se preocupen por un
aspecto que se toma, por nor-

ma. como secundario, pero que
refleja una gran calidad de tra-

bajo, y una cuidado modélico por
los detalles.

Oui, Cryo, desde luego nos gusta

que nos hablen en español



UNA
COMPAÑÍA

QUE HA
HECHO

HISTORIA

Enero de 1 992. Jean Martial Lefranc, Philippe Ulrich y Remi

Herbulot, deciden utilizar toda su experiencia y lanzarse a

LA AVENTURA, Y EN ASOCIACION CON COMPAGNIE DES IMAGE5, CREAN
Cryo Interactive Entertainment, empresa guE ofrece un nuevo
PUNTO DE VISTA AL USUARIO SOBRE LO Q U E DEBE SER EL SOFTWARE
DE ENTRETENIMIENTO. SIEMPRE A LA VANGUARDIA, SU TRAYECTORIA

ABARCA TRABAJOS PARA CINE Y PUBLICIDAD, SIEMPRE CON LA IMAGEN

DE SÍNTESIS. ASÍ HA SIDO, ES Y SERÁ, CRYO.

REBOBINA,
REBOBINA...

¿Un despiste? ¿Un olvido? ¿Qué fue

lo que nos dijo aquél personaje . . . ?

Más de una vez os habrá ocurrido al-

go parecido al jugar una aventura o

un RPG. Algún dato importante que

se nos desvela en un momento de-

terminado, se ha pasado por alto y

cuando queremos remediarlo, ya es

demasiado tarde.

Por fortuna, opciones como la que se

incluirá en «Lost Edén», en que pode-

mos revisar todos los diálogos man-

tenidos hasta el instante en que nos

encontremos, existen, y son las que

demuestran un trabajo bien hecho.

Como si de una cinta de vídeo se tra-

tara, la posibilidad de “rebobinar" y
"
avanzar ” será un hecho que facilita-

rá, o al menos no complicará en ex-

ceso, la consecución de los objetivos

del juego.

Ya sabéis, si existe algún despiste,

"rebobinad ” para resolverlo.

que destaque especialmente sobre otro,

ya que el nivel que se está alcanzando

con el juego es elevadísimo en todas sus

facetas. Por ejemplo, y sin ir más lejos,

la banda sonora. No se puede hablar de

música, sin más. El término banda sono-

ra tiene su razón de ser, y no es algo

aplicado por las buenas.

Tenebrosa, espectacular, abrumadora,

¡mpactante. . . es sólo algo de lo que se

puede decir de la música de «Lost Edén».

Una verdadera sinfonía en la que las dife-

rentes melodías cumplen una función am-

biental básica, que van más allá del simple

acompañamiento.

Una banda sonora fabulosa, voces digitali-

zadas, sensacionales y realistas efectos

visuales... ¿qué está preparando Cryo con

«Lost Edén»? Tan sólo están preparando

el camino para lograr un éxito total. Así

de simple.

F.D.L.

S
iempre han trabajado para grandes distri-

buidores del sector multimedia: E.A.,

Mindscape, Virgin, Nintendo, JVC, Sony,

Philips, Matra Hachette, Canal Plus... y que reco-

nocen a Cryo como número uno del mercado. Pero

Cryo, pese a su corta historia, no ha salido de la

nada. Muy al contrario, sus "cabezas pensantes"

poseen un largo currículum en el mundo del soft-

j
ware. Desde Jean-Martial Lefranc -director gene-

ral de Cryo, y anteriormente de Virgin Loisirs, de-

partamento de distribución de productos

¿ SEGA desde 1988 a 1991-, pasando por

Philippe Ulrich -director artístico, fun-

dador de Ere Informatique y Exxos, con-

tando en su haber con «Capta in Blood»,

«Kult» o «Teenage Queen»-, hasta llegar

a Remi Herbulot -presidente y director

técnico de la compañía. Ha programado

más de quince juegos en diez años, entre

los que sobresale «Dune»-.

Crvo es una compañía joven. Apenas

han pasado tres años desde su creación,

y ya posee una reputación envidiable.

¿Cuál es, pues, el secreto de su éxito?

Quizá todo el misterio se encuentre en la

concepción original de sus productos, y

en la inmensa creatividad que demues-

tran sus componentes. Cuenta con más

de 110 colaboradores, repartidos entre

todas las áreas de trabajo imaginables:

grafistas, músicos, programadores, etc.

Pero también la variedad de sus produc-

tos, y la amplia gama de plataformas pa-

ra la que trabajan -PC CD, 3DO, CD 32,

Mega CD, Playstation, Saturn, etc-, han

tenido algo que ver.

Baste decir que desde su creación, Cryo ha pasado

de manejar un volumen de negocios de 2.5 millo-

nes de francos a 38 millones. Así de impresionante.

¿Y todo esto vendiendo juegos? Evidentemente,

no. Las miras de Cryo siempre han estado puestas

en muy diversos campos. Por ello, existen hoy tres

empresas vinculadas a esta compañía directamen-

te, y con las que trabajan en muy variadas áreas.

La primera es Compagnie des Images, dirigida por

Franqois Fries, y que ha producido, hasta la fecha,

tres largometrajes: «Les Fils du Requin» -dirigida

por Agnés Merlet, premio de la crítica en el festival

de Venecia, 1993 v nominada a los César del 94 co-

mo mejor largometraje novel-, «Les Di-

manches de Permission» -dirigida por Ni-

colao Caranfil, ganadora del gran premio

del festival de Bratislava, premio de la crí-

tica en el festival de Montpellier, y nomi-

nada en la quincena de realizadores de

Cannes, en el 93-, y «Tom est Tout Seúl»

-dirigida por Fabien Onteniente, y que

participaron, entre otros, Florent Pagny,

Jean Rochefort y Martin Lamotte-. Ac-

tualmente se encuentra en plena produc-

ción de cuatro nuevos largometrajes: «Les

Millos Merveilles de L'univers», «Le 3éme

Millénaire», «No network» y «Moz».

La segunda es id3D, resultante de una

alianza entre Cryo y el grupo Publicis. Es-

tá especializada en la producción v reali-

zación de cortos de imagen sintética para

publicidad, televisión, efectos especiales y

videojuegos. Su último trabajo, «Mission

Galixia», es el primer juego interactivo pa-

ra televisión, que emite la cadena France

2, y cuya audiencia se aproxima al 35 %.

Por último, Dark Horse France, dirigida

por Jean Martial Lefranc, resultado de la

asociación con Dark Horse USA. Así, a

grandes rasgos, es Cryo. Joven, original, creativa...

y que nos prepara para este año muchas sorpresas,

de las que os mantendremos informados.
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Línea directa con...

R E N I H E R

Fundador de CRYÜ

En Cryd, «Dune»
MARCÓ EL ANTES V

EL DESPUÉS. MÁS
TARDE HAN LLEGA"

D TÍTULOS CDMD
«Mega Race» d

«Draggn Lgre».

Perd ld que ha
IDENTIFICADO A

ESTA COMPAÑÍA HA
SIDO LA HABILIDAD

PARA MANTENERSE
EN VANGUARDIA, OFRECIENDO INNOVACIONES E

IDEAS ORIGINALES. (OFRECIENDO PRODUCTOS
DISTINTOS A TODOS LOS DEMAS. PERO LA HIS-

TORIA DE CRYO NO SE CIÑE A ESTOS TITULOS.

Comenzó hace mucho tiempo, cuando un
JOVEN LLAMADO REMI HERBULOT DECIDIÓ DE-

DICARSE A UNA LOCA AVENTURA, DEJANDO SU

TRABAJO EN UNA FÁBRICA DE COMPONENTES
de automóviles: PROGRAMAR VIDEOJUEGOS.

Los OCHO BITS ESTABAN PAÑALES. EL
Spectrum de Sinclair acababa de nacer,

EL AMSTRAD NO HABÍA SALIDO AL MERCADO,
ORDENADORES COMO ORIC Y COMMODORE
64 MARCABAN LA PAUTA... LA EXPERIENCIA

MicroManía: Desde la época en que los

ocho bits dominaban el mercado, el

nombre de Remi Herbulot siempre ha

estado asociado a juegos de gran cali-

dad. Recordemos, por ejemplo, un pro-

grama como «Macadam Bumper». ¿De

qué forma comenzó a interesarse por la

programación?

Remi Herbulot: Antes de empezar a pro-

gramar, trabajaba en una gran compañía

que fabricaba piezas de coches , aportando

ideas para el control de la gestiónfinanciera.

Había varias cosas para las que necesitaba

nuevos programas de ordenador. El depar-

tamento de sistemas me comentó: "bien lo

pondremos en práctica el año que viene".

Cuando les contesté que entonces sería de-

masiado tarde, me replicaron "tú tienes un

terminal, ¿por qué no lo haces por tu cuen-

ta?", y se echaron a reir.

Les dije que estaba de acuerdo, me compré

un libro sobre Basic y entonces fue cuando

me picó el gusanillo de la programación.

Después de un cierto tiempo, adquirí un or-

denador muy caro -¡allá por 1.982, era real-

mente caro!- denominado Rainbozv, de Di-

gital Equipment. Quería programarlo en

ensamblador, pero era casi imposible conse-

guir un libro sobre el 8086. Y el que porfin

encontré era bastante incompleto...

Por fin, me puse a programar algunos jue-

gos muy básicos -«Worm», «Pacman »...-.

Y un buen día decidí dejar mi trabajo para

dedicarme a hacer videojuegos, después de

oír una entrevista con Steve Jobs en la que

decía: "debemos animar a los jóvenes a fun-

dar compañías de software".

Me di cuenta de que no se refería al software

de entretenimiento, pero entendí el mensaje

a mi manera.

en Ere Informatique y en Infogrames le

SIRVIÓ PARA FUNDAR UNA COMPAÑÍA INDE-

PENDIENTE. CRYO ACABABA DE NACER. Y EL

RESTO, YA ES HISTORIA...

MM: ¿Sobre qué hardware trabajó en

sus comienzos como programador?

R.H.: El Rainbow no era un ordenador muy

popular, por lo que me compré un Oric. Lo

primero que hice con él fue una herramienta

para programar en ensamblador la primera

versión de «Macadam Bumper».

Dos meses más tarde, mefui en tren a París

con dos cassettes en el bolsillo. Uno de ellos

B U L 0 T

contenía la herramienta en ensamblador, y
el otro el juego de pinball

Quería visitar a todos los programadores

de videojuegos. Y estaba seguro de que lo

que a todo el mundo le encantaría sería el

ensamblador.

Pensaba decirles: "si queréis el ensamblador,

tendréis que quedaros también con el pin-

ball". ¡Qué estúpidofui! Nadie le dio la me-

nor importancia a la herramienta, sino al

juego. Firmé un contrato con Ere Informati-

que, porque sus miembros tenían mi misma

edad y sentían verdadera pasión por los vi-

deojuegos. Entonces me dijeron: "tienes que

programarlo para Spectrum".

Me proporcionaron dinero y un nuevo or-

denador. ¡Estaba chiflado por este trabajo!

Dos meses después, me trajeron a casa otro

ordenador diciéndome: "ésto es el Amstrad,

estamos seguros de que va a ser algo muy

importante en el futuro".

En total, debo haber programado 7 u 8 ver-

siones diferentes de «Macadam Bumper».

MM: Cryo es una de las compañías más

sobresalientes del panorama internacio-

nal. Pero, ¿podría comentarnos cómo, y

cuándo, se inició la aventura de Cryo,

tal y como hoy la conocemos?

R.H.: Estábamos haciendo juegos para Ere

Informatique. Philip Ulrich era el director

de arte y yo uno de los programadores. En-

tonces, la compañía fue absorbida por In-

fogrames. En ese momento empezamos a

hablar de crear nuestro propio sello.

Estábamos seguros de que el CD ROM iba a

ser el medio más importante en un futuro

inmediato. "Tenemos que asociarnos con

una compañía perteneciente a otro sector: la

música, el cine,...". Por tanto, visitamos a

un buen número de profesionales.

Jean-Martial Lefranc, de Virgin Loisirs, se

mostró muy interesado. Decidimos incor-

porarnos a esta compañía y,finalmente, sa-

limos de ella para fundar nuestra propia

empresa.

MM: ¿De dónde proviene el nombre de

Cryo, y su conocido logotipo?

R.H.: El nombre de Cryo... Estábamos de



vacaciones al sur de Francia , cuando una

noche, después de una buena cena regada

con vino, alguien dijo: "Tenemos que in-

ventarnos un nombre". Hubo un silencio

sepulcral. Entonces se oyeron varias pro-

puestas, invariablemente seguidas de un

"¡oh, no! Eso suena muy...".

¡Todo era siempre muy... algo! Por aquel en-

tonces, estábamos a punto de lanzar un jue-

go titulado «Extase», inspirado en uno de

mis programas anteriores, «Purple Saturn

Day». El juego no era muy bueno, pero la

idea básica era muy interesante: unos per-

sonajes descubrían un objeto que andaba a

la deriva en el espacio y pasaba muy cerca

de la Tierra. Resultaba ser un ataúd en el

que una hermosa joven se encontraba dur-

miendo en estado de criogenización. Para

despertarla los humanos tenían que conse-

guir que recuperara el control de todas las

partes de su alma: el amor, el miedo, lafan-

tasía, la locura... Había hasta 8 de esos esta-

dos anímicos. A todos nos encantaba ese ar-

gumento. Por tanto, dijimos: "He ahí

nuestro nombre y nuestro logotipo La cara

de una chica dormida en un ataúd transpa-

rente. Todavía me gusta recordar esta his-

toria, aunque muy poca gente la conozca.

MM: Uno de los programas más cono-

cidos y de mayor éxito de Cryo fue

«Dune». ¿De dónde surgió la idea de

convertir la novela de Frank Herbert en

juego de ordenador?

R.H.: Pocas semanas después de nuestra in-

corporación a Virgin Loisirs, fui a Los

Ángeles a entrevistarme con Martin Alper,

máximo responsable de Virgin Gantes USA.

Le enseñé lo que habíamos hecho hasta en-

tonces. Muchos de esos juegos tenían una

clara orientación hacia la cienciaficción. No

mucho más tarde, Martin nos llamó:

¿Os gustaría programar un juego basado

en una obrafamosa de cienciaficción?".

-"Claro que nos gustaría. ¿De qué se tra-

ta?".

Su respuesta: "«Dune», de Frank Herbert".

MM: ¿Cómo fue el proceso de desarro-

llo de «Dune»? ¿Se pretendía realizar

u
De pronta me picó
el gusanillo de la
programación.

una versión fiel a la novela, o fue la pe-

lícula de David Lynch la que más in-

fluencia tuvo en usted?

R.H.: Al principio queríamos mantenernos

fieles a la trama de la novela, pero pronto

nos dimos cuenta de que había demasiados

elementos de juego: arcade, aventura, rol,

estrategia,... Un auténtico galimatías. Por

tanto, decidí retocar un poco el argumento...

Los Harkonnens y los Atreides se encontra-

rían al mismo tiempo en el planeta y Paul

tendría que ganarse la confianza de los Na-

tivos para luchar contra los Harkonnens.

MM: Algo que suele distinguir las di-

ferentes producciones de Cryo, es que

casi siempre se trata de programas que

aparecen bajo el sello de otras compa-

ñías. ¿Obedece esta estrategia a algu-

na política especial, o Cryo tiene pen-

sado distribuir sus juegos en Europa

de forma autónoma?

R.H.: Probablemente, la decisión más im-

portante en este sentidofue la de no publicar

juegos, y centrarnos exclusivamente en la

creación de programas dejando otras tareas

a cargo de los mayores distribuidores del

mercado. Estas compañías conocen muy

bien su oficio. Ahora bien, hemos pensado

distribuir nuestros propios juegos dentro de

un par de años, pero aun entonces seguire-

mos colaborando estrechamente con las fir-

mas más importantes de ese sector.

MM: Cryo siempre ha sido una compa-

ñía que ha estado a la vanguardia, tanto

en las ideas que dan vida a sus juegos,

como en la producción de software para

nuevas máquinas. ¿Qué piensa Remi

Herbulot de consolas como Playstation

o Saturn, cuyo lanzamiento se prevé pa-

ra finales de año en toda Europa?

R.H.: Las nuevas consolas de Sony y Sega

tienen una gran ventaja sobre los PCs: sólo

hay que introducir el CD en la máquina y

ponerse inmediatamente a jugar. No hay

que hacer ningún tipo de configuración es-

pecial. Estos formatos son bastante poten-

tes. Sólo nos falta descubrir cuál es el tipo

más adecuado de juegos para ellos.

MM: Algo que nos gustaría

conocer es el tipo de proceso

que sufre un juego, desde la

idea inicial. ¿Cómo suele tra-

bajar Cryo cuando afronta el

desarrollo de un nuevo programa?

R.H.: En todo proyecto se empieza por una

idea, que convertimos en un guión, entre 30

y 100 páginas.

Los grafistas dibujan bocetos en papel y en

la pantalla del ordenador. Luegoformamos

un equipo con la gente a la que más le gusta

la idea en cuestión. Durante el proceso de

programación, soletaos modificar ligera-

mente el plan inicial, para eliminar los as-

pectos superfluos o añadir elementos más

interesantes.

La parte más difícil es la última etapa, en la

que hay que hacer muchas cosas en muy po-

co tiempo. Entonces todo el mundo trabaja

bajo una enorme presión.

MM: En la actualidad, ¿se sigue dedi-

cando Remi Herbulot a la programa-

ción, o su tarea se centra en otras activi-

dades distintas?

R.H.: Personalmente ya no programo jue-

gos, porque tengo a mi cargo la supervisión

de diversos proyectos. De vez en cuando rea-

lizo algunas tareas de programación porque

todavía me gusta esta profesión: he trabaja-

do mucho en la creación de herramientas de

compresión y utilidades de todo tipo. Pero

estoy convencido de que en elfuturo volveré

a programar un juego. ¡Lo presiento!

MM: ¿Podría entonces comentamos al-

go sobre ese misterioso proyecto que

tiene entre manos?

R.H.: Hasta ahora he estado muy involu-

crado en «Lost Edén». Me encanta este pro-

grama. Hemos intentado envolver al juga-

dor en una atmósfera muy intensa y

peculiar. Pero sí, existe un nuevo proyecto

que me gusta mucho: una máquina recreati-

va mezcla entre juego de coches y shoot'em

up, ambientado en Los Ángeles.

MM: «Lost Edén» hará su aparición en

breve. ¿Cómo surgió la idea del juego, y

qué hardware y software han utili-

zado para crear una aventura, que

casi parece una película?

R.H.: Al principio, «Lost Edén» era

una especie de continuación de Dune.

Pero ahora mismo es mucho más que eso. La

idea de utilizar dinosaurios se nos ocurrió

antes de saber de la existencia de «Jurassic

Park» de Spielberg, se crea o no. Las imáge-

nes las hemos diseñado con 3D Studio.

MM: Hablemos del futuro. ¿Cómo

piensa Remi Herbulot que serán los

próximos años en todo lo relacionado

con el software y los videojuegos?

R.H.: En el futuro, los juegos tendrán que

evolucionar para poder convertirse en un

medio similar al vídeo o el CD.

Hoy en día uno puede comprar una cinta de

vídeo para pasar una tarde divertida. De la

misma manera, se podrá comprar un pro-

grama interactivo para pasar más de una

tarde, unfin de semana por ejemplo, jugan-

do a él. Pero para ello deberá tener un argu-

mento sólido, que constituya toda una expe-

riencia. Algo que uno recordará toda la vida

si es lo suficientemente bueno-. Lo que sí

es seguro es que las recreativas seguirán

existiendo, porque son muy divertidas.

MM: ¿Se encuentra Cryo trabajando en

algún proyecto en este sentido, investi-

gando en nuevas tecnologías?

R.H.: «Lost Edén» ha sido programado con

esa filosofía y el juego ha resultado todo lo

bueno que cabía esperar. Para ofrecer cada

vez más diversión a los jugadores siempre

tenemos que investigar en nuevas tecnolo-

gías y hacer las cosas cada vez mejor. De he-

cho, nunca hacemos dos veces lo mismo.

MM: Por último, ¿podría avanzar algo

para nuestros lectores, sobre los nuevos

juegos que está preparando Cryo?

R.H.: Tenemos varios proyectos. «Lost

Edén» es sólo el primero. Después vendrá

una película interactiva -«Scavenger»-; y

más tarde «Aliens», un par de juegos de re-

creativa y alguna cosilla más...

F.D.L/ J.D.R
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La presente edición de Imagina se dedica a la Era C

Su DIRECTOR RESPONSABLE, PHILIPPE CJUEAU, PIENSA Q
C I B ERES PAC I O ES UNA NUEVA ESCRITURA, UNA NUEVA FILOS

LANZADA A LA CONQUISTA DEL MUNDO, CUYAS CONSECUEI
ECONÓMICAS, SOCIALES Y CULTU-

RALES SON EXTRAORDINARIAMENTE
REVOLUCIONARIAS.

LO VIRTUAL Y LAS TECNICAS DE LA

IMAGEN DIGITAL NOS PERMITEN
NAVEGAR ADECUADAMENTE EN ES-

TOS MARES DE IMÁGENES Y SONI-

DOS A TRAVÉS DE LOS ABISMOS
DE DATOS.

Muy prdnto estas tecnologías
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NACIÓN DE LAS FRONTERAS ENTRE
LOS PAÍSES, LA APARICIÓN DE FOR-

MAS RADICALES DE TELEPR ES EN C I

A
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CIÓN DE CAPITALES Y CAPACIDADES
DE PRODUCCIÓN...
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/irtual y el resto de los per-

Imente, todo el conjunto es

o señal de televisión por ca-

cada, con lo que cada usua-

señal relativa a su posición

escena. Es como una video-

atre múltiples usuarios pero

) sintético.

: sincronización
ios en rostros

ades del mañana serán vir-

adas por clones con expre-

s realistas. Keith Waters
Igunos de estos clones de

:¡ón con sincronización au-

as labios. DECface es una

an tiempo real que es capaz

automáticamente el movi-

labios con un sintetizador

aasa en un algoritmo que

en formato ASCII y crea

ca. Es la parte denomina-

ar último, DECface se en-

rar en el monitor una cara

de rostro y labios sincro-

discurso. Los algoritmos

i de la cara son aplicables

;tro previamente digitaliza-

podemos obtener imáge-

de personas conocidas.
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ENTERTAINMENT

Dino Island es una
interesante

superproducción
donde se mezclan la

generación de
dinosaurios,

plantas, volcanes
en erupción, ríos de

lava y otros
elementos de la

prehistoria.

II

Es difícil concebir en la actualidad algún videoclip para cuy¿

utilizado efectos digitales. En LIBERACIOIM forman parte di

en el vídeo de AIMCELIQUE KIDJO, se utilizaron únicamente

significativos, estratégicamente situados

en el cuerpo de un actor. Con un mínimo

de 3 cámaras de vídeo posicionadas en

diferentes ángulos, se extraen conclusio-

nes sobre la posición de las articulaciones

permitiendo recrear sintéticamente cual-

quier movimiento, independientemente de

su complejidad. Con este sistema se han

creado las extraordinarias animaciones de

clones en “Duel”.

El Arte de las Marionetas

Sally Jane Norman nos transporta al arte

milenario de los maestros de la animación

de marionetas. Las ingeniosas soluciones

desarrolladas en el marco de este antiguo

y vivo arte merecen más que respeto. Hay

que estudiarlas y aplicarlas, cuando sea

posible, a las nuevas técnicas. Ya que en

las marionetas del espacio virtual, el fin

es el mismo.

En todos los casos intentamos aprender

la vida. Como un mediador milenario en-

tre lo orgánico y lo ficticio, la marioneta

ofrece un amplio espectro de modelos

que afectan a su relación con quien la

maneja, y que puede ser servil, despótica,

fagocitante, etc...

Otro aspecto que debe ser analizado es

la fina frontera que separa a las marione-

tas manejadas en tiempo real y los autó-

matas que lo son mediante programa, ya

KidSirr
constr

La simulac

sas herrar

a los niños

entender ¡

ñera mucl

posible c<

Smith, de

nuevo insl

Sim», que

sus propic

queños dic

«KidSim» í

la gran ini

la posibilic

simplemer

¡nterface

ejemplo, e

ferente tai

más pequ

pequeños

peces adi

genera nu

Medial
tiempc

Luc Froeh

equipo de

sentó sus

de animac
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tas
aparán totalmente del control de
los. Es imposible no pensar en las

encías de estos sistemas finan-

"tuales sobre el blanqueo del di-

a droga o incluso sobre el some-
te la economía mundial a fuerzas
inte imposibles de descubrir.

levision Interactiva y
opistas

Imony, de IBM Alemania, analizó

punto de vista técnico la sitúa-

televisión interactiva en su país,

nony la televisión interactiva hay
ampiarla desde el punto de vista

midor, para el que significa ser-

:eractivos -compras, juegos,
jo a la carta, etc., y desde el pun-
3 de las empresas, para las que
Blecooperación, teletrabajo, ase-
ota, servicios de información y
eción. Cada uno de estos as-

iere de un análisis particulari-

la búsqueda de soluciones glo-

Je pasan por desafíos a tres
trentes: infraestructura, legal-

tivo y comercial.

Telecom y las
tas

rvencion de Gérard Moine, de
3com, se pasó revista a la si-

-rancia. Para hacer posible to-
rif-ix ¡r^ r ...

.

REVE DE MOAI/ N^ORNY/RAIMOND PERRIN/REyEF PR^DUCJIONS

para ello: una política impulsora de estas
tecnologías por parte de la administración
y una voluntad de aceptación por parte de
la población puesta de manifiesto en ejem-
plos como los de Numeris -red digital de
servicios integrados- con más de 3000
abonados plenamente operativos, o los
de Minitel -el Ibertex francés-, con varios
millones de usuarios.

Insektors es una
serie de episodios

para televisión

pionera en la

utilización de
imagen sintética y

render 3D para
todos sus

personajes.

INSEKTORS "DES FLEURS POUR BAKR/Q

La Televisión Cibernética

Drew Taubman es director ejecutivo de
Electronic Frontier Foundation, organiza-
ción que está trabajando en maximbar pI
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ida

;ema de guía individual
3 invidentes

da, el trabajo de Jack Loomis de la

sidad de California en Santa Bárba-

el más sorprendente de esta se-

3e trata de proporcionar a los cie-

i sistema portátil capaz de guiarles

ilquier situación. El sistema señala

ción del invidente con una precisión

centímetros gracias a balizas GPS
na de Posicionamiento Global]. La

se recibe vía satélite y es interpre-

ara generar "paisajes sonoros” sin-

os en tiempo real, que contienen

caciones necesarias para evitar los

ulos y encontrar el camino correc-

1 la ayuda de un colaborador ciego,

ild Golledge, Loomis ha perfeccio-

il desarrollo científico de este pro-

¡xtraordinario que aún se encuentra

3 experimental.

'faces intuitivos y
rnos reactivos

i Fleischmann, del GMD de Alema-

esentó la "Casa de la Ilusión”, que

e una correlación muy impresio-

antre el visitante virtual y las imá-

estereoscópicas que le son mos-
De este modo es posible realizar

a entornos virtuales, como el cas-

Birlinghoven, donde el usuario con-

ordenador mediante sus despla-

tos. aestos o la Dronia vnz. Para

La realidad virtual,
herramienta para la cirurgía

Bernard Peuchot, del LASMEA, nos pre-

sentó su sistema de simulación virtual de

la cirugía de la escoliosis, enfermedad que

consiste en una desviación de la columna

vertebral y que puede ser corregida qui-

rúrgicamente. El nuevo sistema consta de

un espejo semitransparente que superpo-

ne la imagen real de un paciente con la

imagen virtual de una columna vertebral

sana que es sumistrada por un ordena-

dor canaz de randarizarla an tiamnn raal

CLOCK/0MOVIDA/THE SCl-FI CHANNEL/TALENT FACTORY

Entre las

imágenes
creadas para la

publicidad suelen
encontrarse la

mejores joyas.

No se sabe
exactamente
cómo, pero lo

cierto es que los

elevados
presupuestos

que se manejan
en esta actividad

fomentan

La animación de
logotipos y
cabeceras de
programas de -

TV son una de
las creaciones
más frecuentes
de los estudios
de infografia. Sin
embargo, no es
nada fácil contar
una buena
historia visual en
apenas unos
segundos.
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¡s y
iles

0 lado el grado de realismo en la

oión de los vactors, de la mano de

3, está alcanzando cuotas de per-

inesperadas. Para Pourcel, hay

rta desconfianza de los técnicos de

stria hacia la imagen de síntesis,

npresión de que consideran estos

indos como irreconciliables, y has-

to punto tienen razón porque la

1 sintética ha adquirido rápidamen-

ropia identidad y no se ha preocu-

e estrechar lazos de colaboración

imagen real. Es necesario que de-

res, operadores y realizadores en-

ipidamente en el mundo sintético y

irán sus ventajas.

efectos especiases de
e Lies»

as Stroweiss, responsable de los

5 especiales para la película «True

m Digital Domain nos demostró que

s posible para el cine digital. Esta

Deración mediante el milagro de la

a, debería incitar a los creadores a

arse en hacer frente a las exigen-

2 las nuevas generaciones, que han

d entre lo digital y lo virtual. Según

3¡ss, «True Lies» es una película es-

porque supone un nuevo paso en la

ación de la imagen real y sintética,

a película no hay fantasmas, ni ex-

¡ criaturas ni aliens. Todo se ha he-

ara parecer real y los verdaderos y

ostosos efectos especiales digitales

Sleepy Cuy, triunfadbra en el

apartado de Ficcióh, es mna
brillante demostración de qué
ingredientes hay que utilizar

para hacer una buena
película: una técnica

depurada y, sobre todo, un
excelente guión.
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simulación de la ciudad de “Agraba”, de la

película «Aladdin» con todos sus persona-

jes y que dura unos cinco minutos. La ca-

lidad de las imágenes, calculadas en tiem-

po real por una serie de potentes

ordenadores, es prácticamente equiva-

lente a la de la película. Entre las sor-

prendentes novedades de esta tecnología

está la posibilidad de interactuar con los

personajes de la historia, que se van com-

portando de acuerdo con las acciones de

los visitantes, saludando al producirse un

encuentro con alguno de ellos, etc. Esto

plantea nuevas problemáticas inespera-

das, como por ejemplo el hecho de que

los niños más pequeños no quieren aban-

donar la atracción porque confunden el

mundo virtual y el real.

ARCAD
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vanguardi
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Hollywood y los
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*o!o
s un videojuego

tiempo real

¡tal, Presidente de Medialab, rei-

papel de su empresa en el cam-
videjuegos: “Hemos colaborado
ames y otros productores en la

i de animaciones, además de
3do un videojuego en tiempo re-

inal+”. Philippe Limantour, res-

lel proyecto, nos lo explica con
e. El personaje del videojuego

artidor de pizza que tiene que
e por la ciudad virtual y hacer
3s en el menor tiempo posible.

Jo desde los hogares de los te-

res utilizando las teclas del te-

jn sistema que utiliza tecnolo-

I/actors en Tiempo Real
Un año más se produjeron impresionantes
avances en el campo de la generación sintéti-
cas de personajes. Clones hiperrealistas fue-
ron mostrados por GribouiHe en una nueva pe-
lícula mejor, si cabe, que su ya famosa
“20.000 leguas de viaje submarino ”. Pero el
render mezclado con el preanálisis de movi-
miento no es la panacea si se quiere hacer to-
da en tiempo real, como es el caso de los nue-
vos vactors de MediaIb. Se trata de dos

personajes animados y mezclados con imágenes de vídeo. El primero es un mu-
chacho capaz de bailar “rap” en tiempo real para un nuevo programa de Canal
Plus. Para conseguir qué la animación sea realista y en tiempo real, la captura
del movimiento se realiza mediante una serie de posicionadores espaciales Pol

-

hemus colocados en las articulaciones de un marionetista. Es lo que se conoce
como “body data”. Este tipo de posicionadores espaciales es capaz de señalar,
con gran precisión, su ubicación en un espacio tridimensional. Los captores es-
tán conectados a un Onix de Silicon Graphics con múltiples procesadores. De es-
ta forma se calcula y renderiza a gran velocidad, consiguiéndose en la práctica
el tiempo real. El mismo procedimiento se utiliza para un segundo programa de-
nominado “La hora de Bug Bunny”, patrocinado por la Warner. En este pro-
grama interviene un vactor del propio Bug Bunny, que es animado, renderizado
y fundido con personajes de carne y hueso en tiempo real. De esta forma se con-
sigue que el conejo de la suerte pueda entrevistar a personajes reales en un
programa de actualidad. En las fotos puede verse a una marionetista con su
“body data” y en un pequeño monitor el personaje al que anima en tiempo real.

Un sofisticado

simulador de vuelo
que renderiza la

escena en tiempo
Dnn
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El mayor espectáculo del mundo

NBA JAM
TOURNAMENT EDITION

Misterios egipcios

ACCLAIM
Disponible: MEGA
DRIVE, SUPER
NINTENDO
V.Comentada: SUPER
NINTENDO
DEPORTIVO

Ahora sí podemos ha-

blar de un antes y

un después de

«NBA Jam». El antes es

un gran vacío en cuanto a

buenos juegos de balon-

cesto se trata para SNES,

vacío que llenó con creces

dicho programa, uno de

los mejores juegos depor-

tivos para la máquina de

Nintendo y probablemente

el mejor de basket. El des-

pués es la continuación de

aquel, que suaviza y remo-

za los aspectos que no

quedaban del todo claros

en la primera versión.

«NBA Jam Tournament
Edition» acerca todo el es-

péctaculo de la mejor liga

de basket del mundo a

nuestra consola: pases

maravillosos, tapones in-

creíbles, canastas desde

cualquier punto del campo
o demoledores mates.

Tanto si lo hacemos solos

como si jugamos contra

otra persona, la diversión

están asegurados en unos

disputados partidos de dos

contra dos en los que po-

dremos elegir a cualquiera

de los equipos de la NBA
que vienen representados

por tres jugadores reales.

Los partidos son a cuatro

cuartos a reloj parado y

estadísticas del

mismo en los des-

cansos; estando

plantedo el juego

como arcade en el

que tendremos
que ganar a todos

los equipos con-

trincantes antes

de enfrentarnos a un equi-

po de estrellas en una

gran final. Si «NBA Jam»
vendió miles de copias,

«Tournament Edition» va a

sobrepasarle de manera
descarada no sólo por to-

dos los nuevos y estratos-

féricos mates que incluye

en todas las posiciones po-

sibles y desde distancias

increíbles, sino también

porque es un juego mucho
más trepidante, más rápi-

do y con más
acción. Las

horas se-

rán minu-

tos jugan-

do con él ya

que tiene todos

los componentes posibles

para no llegar adefraudar

a nadie.

C.S.G.

ACCLAIM
Disponible: MEGA DRIVE, SUPER
NINTENDO
V. Comentada: MEGA DRIVE
ARCADE

P
arece que vuelven los juegos que ba-

san sus argumentos en películas fa-

mosas, tendencia que fue bastante

dominante hace algunos años y que ahora

no se prodiga de forma excesiva, dándose

incluso el fenómeno inverso. Aunque la pelí-

cula no ha tenido el éxito que se esperaba,

el juego sí puede tenerlo. «Stargate» es un

arcade con todas las de la ley, en el que ma-

nejamos a un soldado armado con un sub-

fusil que maneja con mucha habilidad dispa-

rando en cualquier dirección. Es destacable

el buen uso que hace de las granadas de

mano y de sus entrenamientos militares en

los que exhibe

una amplia

gama de mo-

vimientos, co-

rrer, saltar,

subir a pulso

a las alturas.

Los aconteci-

mientos más
relevantes de

la película se

plasman en forma de fases de desarrollo li-

neal unas y multidireccionales otras; sin des-

cuidar el modo 7 en el que se desarrolla una

persecución de naves por el desierto. Salvo

ésta, las demás se reducen a llegar con vida

al final recogiendo munición y otros objetos.

La trama del film está presente a lo largo

del juego, descubriendo partes de la historia

según vamos avanzando por

decorados del desierto o del

antiguo egipto. Los movi-

mientos del protagonista

son adecuados exhibiendo

cualidades atléticas y una ani-

mación perfecta, aunque los de los

enemigos sean cíclicos y vuelvan a aparecer.

En fin, el juego es adictivo y la realización

buena, aunque el marco de la pantalla lo po-

dían haber ahorrado y hacerla más grande.

E.R.E.

MANÍA
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EXCELENTE

FESTIVAL INFANTIL

HANNA
BARBERA
CARTOON
CAR IVIIVAL
DISPONIBLE: CD-i

PHILIPS MEDIA/PHILIPS FUNHOUSE

L
a aparición de «Carteen Carnival» pue-

de considerarse como una buena noti-

cia para los más pequeños de la casa. Phi-

lips, en colaboración con la famosa
compañía de animación, ha creado un CD
entretenido y sencillo de manejar.

Los más conocidos personajes de Hanna
Barbera se dan cita, invitando a participar

en una serie de pequeños juegos originales

y bastante adictivos. No se le puede pedir

a un programa que está pensado como un
puro divertimento para los chavales.

Está bien realizado y posee un notable
atractivo gráfico. Su único handicap es que
está en inglés.

ooo
DOBLE BOOGIE

DISPONIBLE: SEGA MD 32X
DEPORTIVO

E l hecho de apoyarse en una licencia ci-

nematográfica, o contar con un nom-
bre de reconocido prestigio apoyando un
programa no es garantía como para con-

vertir el programa en una joya del software.

Y, desgraciadamente, «Golf Best 36 Great
Hn^o» es uno de esos casos, pertenecien-

do al segundo grupo. Fred Couples ha ava-

lado con su firma un cartucho que no es
malo, pero también hay que decir que se
queda corto en bastantes aspectos y op-

ciones de juego. Una buena idea que se ha
puesto en práctica de forma bastante me-
diocre, con una calidad gráfica aceptable, y
una jugabilidad no demasiado elevada. Muy
fácil de acabar, de respuesta al pad malilla

y con unas rutinas de ataque pobres. Un
cartucho que, un rato, es entretenido, pe-

ro que llega a cansar. Esperábamos más.

©O

INFOGRAMES
Disponible: MEGA
DRIVE, SUPER
NINTENDO, MASTER
SYSTEM, GAME GEAR,
GAME BOY
V. Comentada: MEGA
DRIVE
ARCADE DE
PLATAFORMAS

P
eyó es el creador de

esas pequeñas criatu-

ritas azules de gorro

blanco que viven en setas

en las profundidades de un

bosque: los pitufos, prota-

gonistas de grandes series

de cómics y que ahora lo in-

tentan en consolas.

Y como si de una aventura

de cómic se tratase, el mal-

vado Gargamel ha secues-

trado a cuatro pitufos: Bro-

mista, Gafitas, Goloso y la

Pitufita. Y quien mejor para

liberarlos que el pitufo For-

zudo, el más indicado para

éste tipo de menesteres.

Deberá pasar por el pobla-

do pitufo, el bosque, o las

grutas, antes de conseguir

llegar a la casa del mago y li-

berar a sus amigos. En su

camino deberá afrontar pe-

ligros provenientes tanto de

las actividades de otros pi-

tufos como de animales o

trampas que Gargamel ha

puesto en su camino. Para

superarlas forzudo puede
arrastrarse, correr y saltar,

y con ayudas dejadas por

IM2IEl¥i2EZ2a

los otros pitu-

fos: regalos,

pasteles u ob-

jetos. De és-

tos últimos

son de espe-

cial importan-

cia las hojas

de zarzaparri-

lla que nos

dan una vida al juntar 25, o

las estrellas que, al juntar

25 nos permiten acceder a

unas fases de bonus.

«Los pitufos» es un arcade

de plataformas de desarro-

llo lineal que cuenta con dos

fases especiales. En la pri-

mera de ellas montaremos
en una vagoneta por el

interior de una mina;

en la otra bajaremos

por la montaña mon-

tados en un trineo.

Nuestra opinión es bastan-

te positiva en todos sus as-

pectos salvo pequeños ma-

tices. El desarrollo del juego

es lo mejor; recuerda a los

dibujos animados gracias a

sus decorados y a su sim-

pática musiquilla. El pitufo

se mueve muy bien, aunque

tener un control perfecto es

complicado al principio, y

además la dificultad es ele-

vada, con saltos difíciles, y

los passwords aparecen

tras unas cuantas fases. La

única pega está en que el pi-

tufo desaparece por unos

instantes cuando pierde

parte de su energía y es im-

posible saber dónde es-

tá. Pero esto no em-

K& paña el resultado de

un juego muy diverti-

do y recomendable.

Perdido en el tiempo

PAC-IIM-TIME
NAMCO/MINDSCAPE
Disponible: MEGA DRIVE, SUPER NINTENDO
V Comentada: SUPER NINTENDO
ARCADE DE PLATAFORMAS

N amco ha elegido al archiconocido Pac-Man como su

mascota, y para tal evento ha editado una serie de

juegos como «Pac-Attack», «Pac-Man 2» y el que
nos ocupa «Pac-ln-Time».

En el más puro estilo plataformero nuestro amigo Pac de-

berá atravesar decenas de niveles a través de cinco esce-

narios distintos hasta atravesar la puerta espacio-temporal

que le llevará de vuelta a su mundo del que fue arrebatado

por la acción de un brujo malvado. Todos los componentes
del originario comecocos están presentes, aunque moder-
nizados, en esta nueva aventura: las bolas que Pac ha de

recoger para pasar de fase, las frutas que le proporcionan

puntos, y por supuesto, los fantasmas que no pararán de

perseguirle allá donde vaya. Los laberintos que encerraban

a Pac han desaparecido y ahora éste se mueve con libertad
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Regreso en plataforma

WORLD ÜF BOXING
PHILIPS MEDIA
Disponible: CD-i

DEPORTIVO

E
l boxeo siempre ha si-

do un deporte polémi-

co. De hecho, muchas

veces ni siquiera es con-

templado como tal, sino co-

mo espectáculo. Pero pon-

gámonos del lado del

Comité Olímpico Internacio-

nal, y considerémoslo un

deporte, zanjando la polé-

mica. Y para dejar bien cla-

ro hasta qué punto llega la

dureza de esta disciplina,

Philips ha realizado este

«Caesars World of Boxing»,

ofreciendo un nuevo punto

de vista sobre el boxeo.

El boxeo es de esas cosas

que gustan o no gustan, de

manera extrema. Pocos

pueden decir

que no lo en-

tienden pero

lo aceptan.

Su dureza, e

incluso vio-

lencia, le si-

túan en los

extremos de

la balanza.

Pero lo que nadie duda es

de la enorme disciplina que

requiere el boxeo, aunque

no sea demasiado conocido

el proceso por el que se lle-

ga a ser todo un campeón.

Philips pretende mostrar su

lado lúdicoe ilustrar al res-

petable sobre las interiori-

dades de este deporte. Y

es que lo mejor de «Cae-

sars», está en que no se li-

mita a poner en nuestras

manos un arcade, en el que

por escenarios del

mundo real: un bos-

que, un poblado, un

castillo... y sus mo-

vimientos se han

ampliado extraordi-

nariamente pudien-

do hacer ahora de

todo. Los poderes que le otorgan los círculos mágicos le

permitirán saltan más alto, balancearse pendiente de una

cuerda, bucear, y disparar bolas de fuego contra sus ene-

migos: ciempiés, murciélagos y, cómo no, fantasmas.

Toda la diversión y adicción del comecocos de toda la vida

se mantienen en «Pac-in-time» unidos a una gran dificultad

que proviene de la práctica que exige el control acertado de

Pac y de sus habilidades, sobre todo al balancearse en la

cuerda. Los gráficos y la música son en muy

agradables, se deja jugar bastante bien, las

animaciones son graciosas y están muy

bien realizadas, por lo que es un producto

de mucha calidad. Entretenimiento inocuo

siendo un juego ideal para toda la familia.

C.S.G.

con el dominio de unos

cuantos golpes se llegue a

pasar el rato. El gran com-

ponente estratégico del jue-

go le convierte en un pro-

grama en el que planificar

del modo más perfecto la

política de entrenamientos,

combates, etc. Llega a con-

vertirse en una obsesión.

El aspecto puramente arca-

de -los combates- está al-

go más descuidado que el

resto. Mientras en otros

apartados el vídeo digital

tiene una gran importancia,

durante las peleas la cali-

dad gráfica es digna, pero

no muy alta. Aunque el pun-

to más negativo es la difi-

cultad para dominar la téc-

nica de combate. Sin

embargo, una vez hechos a

ella, tampoco resulta malo.

Quizá lo mejor sea la am-

bientación del programa,

contemplado globalmente.

La grabación de las pelícu-

las en los escenarios idea-

les para obtener unos bue-

nos resultados, el trabajo

de los actores, y las voces y

efectos, ponen el punto de

calidad en un

buen traba-

jo. Si se

mejorase
el aspecto

arcade, ten

dría más enteros.

F.D.L.

12222-1 89^120210

LA FUERZA ESTÁ ALGO
DEBILUCHA

REBEL ASSAULT
V. COMENTADA: 300
ARCADE

m ^^ué decirse de «Rebel Assault» a

Lfcestas alturas? Pues eso. Pero cla-

ro, cuando se habla de una nueva versión,

la cosa cambia. Y es la de 3D0 la que ocu-

pa nuestra atención. Una versión que re-

sulta algo más decepcionante de lo espe-

rado, ya que la calidad gráfica no es muy
elevada, y eso siempre afecta al conjunto.

Sin embargo, «Rebel Assault» siempre se-

rá «Rebel Assault», es decir, un gran ar-

cade basado en una trilogía cinematográ-

fica, archipopular en el mundo entero.

¿Es ésto suficiente garantía para conside-

rar esta versión como un buen juego?

Pues siendo sinceros, no. Pero al menos
es adjetivo -y bastante difícil-, entretenido

y de factura bastante notable. Sencilla-

mente «Rebel Assault».

ooo
TENSIÓN MENTAL

GO
DISPONIBLE: CD-i

INTELIGENCIA

Sobre un juego de tablero pasado a so-

porte informático, apenas es necesa-

rio comentar nada. Los ejemplos están en

los miles de programas dedicados al aje-

drez, que adornan su acción con gráficos

de todo tipo, efectos sonoros, etc. pero

cuya esencia sigue siendo la misma de

siempre del juego tradicional.

En este caso, «Go» es un juego conocido,

consistente en capturar las fichas de un ri-

val -máquina o jugador humano- mediante

diversos movimientos, cuya estrategia es

parecida, relativamente, a la de las da-

mas, aunque bastante más compleja.

Una intro que relata la historia del «Go»,

visualización de reglas de juego, opciones

de uno o dos jugadores, diversos tamaños

de tablero, etc., completan el conjunto de

un CD indicado para aquellos que gusten

de algo más que disparar.

ooo



LO SIMPLE ES LO MEJOR ¡Cuánta crueldad!

DIMO S QUEST
DISPONIBLE: CD-i
HABILIDAD

« f^imo's Quest» viene a ser ai CD-i, lo

LJque la mantequilla a la tostada. Al-

go simple pero delicioso. Y es que habla-
mos de un juego que no se complica la vida

para nada. Varios escenarios, que se co-

rresponden con los numerosos niveles del

juego, en los que hay que recoger unos ob-

jetos, abrir unas puertas y llegar a un lu-

gar por el que accederemos a la siguiente
fase. Un programa que recuerda muchos
juegos basados en premisas similares: un
pequeño protagonista que debemos llevar

por el camino correcto hasta la salida.

Con una pizca de estrategia, calidad glo-

bal notable y adicción a prueba de bomba.

QUÉ CARNICERÍA DE
PROGRAMACIÓN

CQSMIC
CARNAGE
DISPONIBLE: SEGA MD 32X
ARCADE

.
pitro juego de lucha? Pues, sí señor.

£jLJ¿Muchos personajes? Bueno, el

numero no está mal.

¿Algo novedoso y destacable? Pues unos
efectillos de zoom, y la variedad del diseño
de los luchadores.

¿Qué tal los movimientos? Bruscos, no
muy logrados... bastante malos.
¿Golpes especiales? Por supuesto.
¿V son espectaculares? Pues... los ene-
migos hacen mucha pupa con ellos.

¿Bonitos gráficos? Mediocres, para qué
se va a decir otra cosa.

¿Y el sonido? Psé, los efectos son lo me-
jor... y tampoco son nada del otro mundo.
¿Qué tal responde el pad? Poco más o me-
nos, cuando quiere, no muy bien.

¿Nivel de dificultad? De todo hay en la viña

del Señor, pero imposible tampoco es.

¿Es un juego recomendable? No mucho.
¿Es un buen cartucho? Como si todavía no
hubiera quedado claro...

o

MUTAIMT

DISPONIBLE: CD-i
PHILIPS
MEDIA/ANIMATION
MAGIC
ARCADE

V
ídeo digital, escenas

de dibujos anima-

dos... muy bien todo.

Buena factura, buen soni-

do... ¿y el juego? En algún

sitio debía estar el fallo.

"Año 2068... ¡Los mutantes

se han apoderado de to-

do!.. .el BodySIam, un torneo

cuerpo a cuerpo, sin tregua,

que se juega en las calles, y
es observado por millones

de personas a través de la

red internacional de comu-
nicaciones, Cybernet... tres

humanos: el poderoso Dae-

mon Stone, la ágil Tory Swift

y el contundente Rack Sax-

xon, preparados para luchar

contra los diez equipos de

mutantes”. ¿Suena bien?

No es más que un pequeño

extracto de las instruccio-

nes del juego. Uno lee esto y

dice: “¡guau, este juego de-

be ser algo grande!". Una
gran decepción, porque un

jugador normal y corriente,

que no sea excesivamente

purista ni puntilloso, no ne-

cesita de la última maravilla

del software para pasar un

buen rato. Pero no es me-
nos cierto que tampoco ne-

cesita sufrir un encuentro

IAhhh»! 90 1AFJJIQ

con «Mutant Rampage».

Un CD soso, típico y tópico,

cuyas mejores bazas son
las que no tienen nada que

ver con el juego.

Pobre, contemplado global-

mente, ofrece unos gráficos

normalitos, unas animacio-

nes de los personajes ma-
las, unos fondos que

lo único que provo-

can es confusión, y

una jugabilidad tan

baja como el resto.

Su desarrollo se ha vis-

to mil y una veces en cien-

tos de programas. Y no es

que le tengamos especial

aversión a este título, por

Dios. Pero a estas alturas,

la mayoría de aficionados a

los juegos saben bastante

como para que no les den

gato por liebre. Los muy,

pero que muy fanáticos

le encontrarán su la-

do positivo. Lo mismo
nos hemos levantado

hoy crueles.

F.D.L.

Dias de furia

FURY SPECIAL
TAKARA
Disponible: SUPER NINTENDO
ARCADE DE LUCHA

H
e aquí la que sea probablemente una de las conver-

siones más esperadas durante mucho tiempo. De re-

creativa a Neo Geo, y ahora en Super Nintendo, la

tercera parte de «Fatal Fury» desplega todo su poderío en
24 megas repletos de acción. Pero lo que tenemos en nues-

tras manos es una versión incompleta, y no es que en Taka-

ra estén engañando a nadie, sino que la versión original ja-

ponesa ocupaba 32 megas; y para hacer la reducción se
han tenido que eliminar luchadores. Pero, no obstante, la

calidad sigue siendo superior, no es tan impresionante como
la recreativa, pero mantiene toda su adicción e interés gra-

cias a unos movimientos perfectos, decorados con triple fon-

do y el movimiento, y una variedad de golpes alucinantes,



M I R A

Dos colosos frente a frente

ROBOCOP
VERSUS TERMINATOR

INTERPLAY
Disponible: MEGA
DRIVE, SUPER
NINTENDO
V. Comentada: SUPER
NINTENDO
ARCADE

C
ualquiera de los dos

protagonistas de este

juego ya saben lo que

es aparecer en un ordena-

dor o consola, ya que no es

el primer arcade en el que

los manejamos, y tampoco

será el último.

Ahora le toca el turno a Ro-

bocop, cuya misión es des-

truir a la computadora Sky-

net y a su ejército de

terminators antes de que

acaben con la raza humana,

lo que constituye un argu-

mento "tremendamente”

original. Como también lo es

el desarrollo del juego: un

arcade de destrucción mul-

tiarma constituido por quin-

ce misiones con enemigo fi-

nal, en las que ayudaremos

al policía metálico a llevarse

por delante todo lo que se

le ponga por delante. El ar-

cade se complementa con

las plataformas que harán

que nuestro androide vigile

la precisión de sus saltos y

ponga a prueba su habilidad

y la nuestra. Y para que no

sea tan repetitivo también

hay fases de puntería al es-

tilo «Cperation Wolf» que re-

querirán acabar con un cier-

to número de enemigos
para concluirlas.

La dificultad es elevada, pe-

ro por suerte contamos con

numerosos objetos reparti-

dos por las distintas fases

que nos otorgarán armas,

vidas o nos recargarán

nuestra barra de energía; y

la inclusión de passwords

nos evita la repetición de fa-

ses que ya pasadas. Todo el

blindaje de Robocop se ig-

nora si vemos la habilidad

con que se mueve, salta y

trepa por escenarios de fon-

do dotados de un scroll muy
suave y ambien-

tación musi-

cal y sonora

perfecta.

La califica-

ción, bas-

tante bueno y

entretenido, pero con dife-

rencias entre ésta versión y

la de Mega Drive, siendo

distintos juegos.

que por cier-

to salen casi

a la primera.

Se mantienen

muchos lu-

chadores de

anteriores
partes y se

añaden algu-

nos nuevos,

mientras que

para los que les sea familiar la serie verán desaparecer

otros. Sigue habiendo dos planos en los que se mueven los

luchadores, saltando de uno a otro y realizando golpes es-

peciales durante dicho salto; además hay condiciones at-

mosféricas que realzan la vistosidad de la acción. Los modos
de juego son para un jugador, para dos o bien el modo con-

trarreloj en el que tendremos que eliminar el mayor numero
de contrarios en el menor tiempo. Mejores gráficos, buenos

efectos sonoros, más golpes y luchadores nue-

vos para cerrar una de las mejores series de

juegos de lucha con un arcade que supera a

sus predecesores en casi todo.

LA MANIPULACIÓN DE BOWIE

JUMP
V. COMENTADA: PC CD ROM
MULTIMEDIA

//
,TTie David Bowie Interactive CD

\\ I ROM», o cómo manipular al popular

artista sin moverse del asiento. Una expe-

riencia diferente, que sumerge al usuario

en un microuniverso audiovisual, en el que
montar vídeos musicales, trastear con
samples y cotillear en lo que se supone es

la intimidad del cantante, se presenta co-

mo una tentación, casi irresistible.

Bien en cuanto a diseño y originalidad, no
cuanto a desarrollo, Jump se une al her-

mano mayor de Mac, y a esa pequeña ava-

lancha en la que artistas de renombre se

han vuelto los nuevos gurús del multime-

dia. Lo peor de todo es que los requisitos

del sistema son bastante peliagudos, si

queremos sacar provecho del CD: un lec-

tor rápido, ocho megas de RAM y Win-
dows con paleta de miles de colores.

ooo
>4 LA PICA CONVERSIÓN

CLAY FIGHTER
V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ARCADE

liyi^Frosty ataca de nuevo, por parti-

IVII da doble. Por un lado, Super Nin-

tendo y «Judgment Clay»; por otro, la

adaptación a Mega Drive de la primera par-

te del juego.

Adaptación notable, pero que no llena.

Buenos gráficos, pero animaciones poco
logradas. Divertido, pero no tan hilarante

como el original.

En conjunto, pese a resultar un buen tra-

bajo y un buen juego de lucha, resulta ine-

vitable la comparación con la versión Su-

per Nintendo que, al menos en nuestra
modesta opinión, supera a la presente en

casi todo.

La jugabilidad es alta, eso sí, y la variedad

de golpes digna de mención. «Clay Fighter»

resulta, en definitiva, un entretenido be-

at’em up, con el que los usuarios de Mega
Drive contemplarán la lucha desde un pun-

to de vista diferente al habitual.

OOO

MiMzi-r qi Mjxrm

C.S.G. E.R.E.



OOM 2
(PC/PC CD ROM!

I ala! ¡Cuánto tiempo sin

I hablar de «Doom 2»!

¿verdad?

Pero, ¿todavía quedan trucos

para el juego?, os pregunta-

réis asombrados. Y si no os lo

preguntáis, lo decimos noso-

tros. Pues... sí y no. Vamos,

que esto más que un truco,

sirve para que todo acabe de

una vez por todas. Dicho más
claro, que este es el modo de

matar al enemigo final.

Si habéis llegado hasta el últi-

mo nivel -seguro que con al-

gún truco, pillastres, no nos

engañéis. No existe nadie ca-

paz de llegar hasta aquí a pe-

lo- ya habréis observado que

estáis poco menos que en el

infierno, ¿a que sí? Pues bien,

lo único que hay que hacer es,

al entrar, activar el interruptor

de la calavera que está en la

plataforma superior para que

todos los monstruitos empie-

cen a aparecer. Pero esto ya

lo sabéis. Cuando hayáis arra-

sado absolutamente a todo bi-

cho viviente, tendréis que ba-

jar hasta la zona de lava y

activar el ascensor que hay

enmedio del terreno. Subid en

él. ¡Vamos, sin miedo! Perfec-

to, ya estamos subiendo y...

¡atención! ¿Tenéis el lanzacohe-

tes a punto? Buenos chicos.

Pues un segundo antes de que

el ascensor alcance su altura

máxima, afinad la puntería y

disparad justo en el entrecejo

de la horrible cara que tenéis

ante vosotros, es decir, en la

parte que queda visible de su

cerebro.

Recordad que esto se debe

hacer antes de llegar al tope

de altura, no depués. Hará fal-

ta algo de práctica, sí, pero

nadie duda de vuestras habili-

dades. Bueno, pues eso, que

si acertáis tres veces al biche-

jo, «Doom 2» ya será historia

para vosotros.

THEME PARK
CPC/PC CD ROM)

¡
peinero, dinero, dinero...!

I LJ Siempre pensando en el

dinero. Y no lo decimos por-

que en «Theme Park» éste sea

nuestro objetivo principal. Si lo

sabemos. Pero, vaya, vaya,

que nos escama tanto interés

por el vil metal... En fin, a lo

que importa. Y lo que importa

no es otra cosa que... el dinero,

sí, vale. Dinero que se puede

ganar a troche y moche en el

juego, y que a lo mejor os es-

táis perdiendo por no haber

probado cosas tan interesantes

como ésta.

¿Sabíais, ustedes vosotros,

que muchos de los puestos de

comida en «Theme Park» pue-

den vender el doble, con una

sencilla estratagema? Todo

consiste en hacer que el pues-

to en cuestión se encuentre

justo entre dos caminos. Pero

justo, justo. Es decir, abrimos

un camino normalmente, y co-

locamos frente a él una ham-

burguesería, por ejemplo.

Pues bien, inmediatamente de-

trás, hay que construir otro,

dejando tan sólo el palmo de

terreno necesario para que la

construcción encaje, igual que

un sandwich.

A partir de ahora, los clientes

acudirán en masa, por delan-

te y por detrás y, aunque no

los veáis, estarán comprando

deliciosas viandas y llenando

sus infames tripillas entre

atracción y atracción.

Probadlo si no nos creéis. Y si

no lo conseguís a la primera,

seguid intentándolo. Nadie ha

dicho nunca que hacerse rico

sea fácil...

THE CHAOS
ENGINE CPC3

¿Q:
lué? Dificilillo, ¿ver-

Idad? Pues sí, hom-

bre, sí. «The Chaos Engine» es

un poquito “difídil”, pero para

que se haga más asequible,

ahí van unos cuantos maravi-

llosos códigos de fase, que po-

déis probar o no, eso ya es

otro asunto, pero que ayudan

lo suyo.

MUNDQ 1:

•HHGGFFDDCCBB Thug/

Preacher..50 OOO créditos

•
I i i i i i i i i i U I . . . Mercenary/

Gentleman....45 000 créditos

MUNDO 2:

•2F#8Q55KKQNH. . .Navvie/

Gentleman...50 000 créditos.

•0WHS5PX3835F... Merce-

nary/Thug...40 000 créditos.

MUNDO 3:

•C4HNWRH86B1 8. .Navvie/

Gentleman...34 000 créditos.

•8H8BK0SWQY7H Thug/

Preacher 30 000 créditos.

MUNDO 4:

•HMWNVY0WB01 9.. Navvie/

Gentleman...33 000 créditos.

•P28BKM6XMWWK. . .Thug/

Preacher...30 000 créditos.

Nota: Importante aviso -que

nadie nos llame traidores...-.

Estos códigos son válidos, úni-

camente, para modalidad de

un jugador. El personaje nom-

brado en primer lugar es el

que controla el jugador, y el

nombrado en segundo, el que

maneja la máquina. Y ya está.

MORTAL
KOMBAT II

CSUPER
NINTENDO]

H ombre, lo que os vamos
a contar ahora, como

truco pues... vamos, que no

tiene demasiada utilidad.

Ahora, eso sí, es una curio-

sidad de lo más extraña. Y

es que resulta gracioso com-

probar cómo, a veces, los

programadores también se



c r e t o

10 REM CARGADOR DEL BLAKE STONE

.

20 REM PARA MICROMANIA POR P. F. G.

30 DIM D%;(145) :M=l:FOR C = 1 TO 9 : READ A$

40 FOR 1 = 1 TO 32 STEP 2 : X=VAL ( "&H"+ (MID$ (A$ , X , 2 ) )

)

50 S=S+X:D%(M) =X : M=M+1 : NEXT I,C

60 IF S<>11754 THEN PRXNT "ERROR EN DATAS" : END

70 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CREARE EL BLKSTONE.COM"
80 PRINT "CARGALO ANTES DEL JUEGO Y TENDRAS ENERGIA, VIDAS Y

BALAS INFINITAS"
90 IF INKEY$="" THEN 90

100 OPEN "R",#l, "BLKSTONE.COM", 1

110 FIELD #1,1 AS A$ : FOR 1 = 1 TO M: LSET A$=CHR$ ( D% ( I ) )

120 PUT #1, I:NEXT:CLOSE 1

130 DATA "EB2F80FC007 52 5 501E8CD82D23318ED8"
140 DATA "813EBF25FF0E7512C706BF25EB02C706"
150 DATA "4DBAEB02C70607EFEB021F58EA000000"
160 DATA "00B81035CD21891E2D018C062F01BA02"
170 DATA "01B81025CD21BA5201B409CD21BA3101"
180 DATA "CD27436172676120656C20424C414B45"
190 DATA "2053544F4E450D0A50617261204D6963"
200 DATA "726F6D616E6961206465205061626C6F"
210 DATA "20462E47240000000000000000000000"

20 REM Cargador de CHAOS ENGINE por J.P.S.

50 N$="CCHAOS": NB=120: NL= NB/20: DIM BYTE(NB) : A=10: B=ll: C=12: D=13: E=14: F=15

60 CLS

70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..."

80 CP = 0

90 FOR Wl=l TO NL
100 CHECKSUM=0: Z=l: READ L$, SOMA

110 FOR W2=l TO 39 STEP 2

120 B1$=MID$ (L$, Z, 1) : B2$=MID$ (L$, Z+l, 1) : Z=Z+2 :A1=ASC (Bl$) :A2=ASC (B2$)

130 NIBl=Al+48* (Al<58 ) +55* (Al>57) : NIB2=A2+48* (A2<58) +55* (A2>57

)

140 BYTE (CP) =NIB1*16+NIB2 : CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE (CP ) : CP=CP+1

150 NEXT W2

160 IF CHECKSUMoSUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN LINEA DATA "; W1 : END

170 NEXT W1
180 CLS
190 PRINT "El fichero "+N$+".COM se grabará en disco. PULSA UNA TECLA..."

200 IF INKEY$="" THEN 200

210 FOR F = 0 TO NB-1: COD$ = COD$ + CHR$ (BYTE ( F ) ) : NEXT

220 OPEN "O", #1, N$+".COM", NB

230 PRINT #1, COD$

240 CLOSE 1

250 HUNT 'Ctrrecto. Tfecüsa (Mtro) y ejecuta eL juego. Otngg ii rás"4CHR$ (13)+'Vkbs infinitas."

260 SYSTEM
64000 DATA "EB3F90EB3790FA1E558BEC8E5E068B2EE7018EDD" , 2638

64001 DATA "813E9645A16C751DC6069645B8C7069745FFFFC6", 2565

64002 DATA "069C45B8C7069D45FFFF2EC7060601EBFB5D1FFB", 2475

64003 DATA "EA00000000FA1E50535129C98ED9A184008B1E86", 1955

64004 DATA "000E1FA33D01891E3F0129C98ED9C70684000601" , 1446

64005 DATA "8COE8600BA4101595B581FFBCD27000000000000", 1334

aburren y se deciden a inge-

niar pequeñas chorradas pa-

ra que los más astutos se

dediquen todo el tiempo a

descubrirlas -¿somos noso-

tros astutos?, es la pregun-

ta-. Y si queréis contemplar

una de esas pequeñas vaci-

ladas, lo único que tenéis

que hacer es poner el cartu-

cho en la Super Nintendo

-evidente-, encender la con-

sola -obvio- y en este mo-
mento, pulsar los botones L

y R -más obvio aún que son

los anteriores- y, ¡caramba!,

¿quienes son esos personaji-

llos que aparecen por ahí?

¿Los llegáis a reconocer?
Pues claro, hombre, son el

famoso Goro y su gran ami-

go Shaoh Khan haciendo de

las suyas.

Bueno, ya está, no hay más
que comentaros. Pues eso.

En el próximo número más y

mejor en Código Secreto.

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros

trucos para que los

publiquemos debéis

mandarnos una carta a :

Código Secreto

MICROMANIA
C/CIRUELOS 4
2870Ü SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES'

MADRID
No olvidéis indicar en el sobre

sección CÓDIGO SECRETO

l¿IM=UfVl¿y.T7TH



BLACKHAWK
Para el príncipe Kyle Blackhawk lo único

REALMENTE IMPRESCINDIBLE ES SU ARMA, POR-

QUE OANAS DE LUCHAR Y COMBATIR NO LE FAL-

TAN A LA VISTA DE LA DECISION CON QUE AVAN-

ZA POR LAS CAVERNAS Y PASADIZOS. DISPARAR,

RECARGAR Y VOLVER A DISPARAR, Y UN GOBLIN

MENOS EN ESTE MUNDO. PARA ACOMPAÑAR A

Blackhawk en su aventura lo único que te-

nemos QUE HACER ES ASOMARNOS AL INTERIOR

DE ESTE ENTRETENIDO ARCADE DE INTER PLAY.

Inspirado en los clásicos, rezuma adicción

POR LOS CU AT R O C O S TADOS Y ADEMÁS EL TA N

DE MODA COMPONENTE DE VIOLENCIA GRÁFICA.

E
s inevitable que continúen apareciendo

arcades día tras día. Es un género que

produce los juegos más divertidos y

adictivos que hay, sin ninguna duda, además
de ser uno de los que más tradición y títulos

tienen en su haber. Nadie se puede resistir

a jugar una partida a cualquier arcade, lo

que le asegura entretenimiento instantáneo

durante el transcurso de la misma sin te-

ner que leerse interminables manuales, es-

tar atento a montones de indicadores o

hessjíjsnsn



MOVIMIENTOS
ESTEREOTIPADOS
Si pasamos a cámara
lenta todos los movi-

mientos del protago-

nista descubriremos
el detalle con el que
están realizados, pues

se descomponen en

varios fotogramas que

generan una anima-

ción muy suave. Tanto

los saltos como las

carreras o el acto de

disparar son buenos

y bien conseguidos.

Igual que lo son los de

«Prince of Persia» o

«Flashback», con los

que mantiene un pare-

cido bastante claro y

evidente.

Digamos que los per-

sonajes se mueven
igual, y no hace falta

ser muy observador

para darse cuenta.

Quizá sea porque utili-

zan la misma técnica

de animación rotoscó-

pica que produce una

sensación grande de

realismo y de naturali-

dad de movimientos. De este modo se

consigue atenuar la sensación de mo-

vimiento automático o deslizamiento

que predominaba en los arcades desde

hace un tiempo, y que empezó a reno-

varse cuando vió la luz «Prince of Per-

sia» y sorprendió a todos con la preci-

sión que se lograba - y se requería- en

el movimiento del personaje y en la bue-

na respuesta bajo cualquier control.

Todos éstos aspectos están presentes

en «Blackhawk» sin mejorar nada ni

aportar nada revolucionario, pero cum-

pliendo su cometido, que no es otro que

entretener y divertir.

usar miles de teclas. Es el puro placer de

avanzar por pasillos y pasillos disparando

contra todo lo que se mueva, accionando re-

sortes y cogiendo objetos.

INSTINTO BÁSICO

Podemos hablar todo lo que queramos so-

bre el juego, anunciado desde mediados del

año pasado, pero podemos resumir diciendo

que se trata de un arcade de disparar. Ma-

nejamos a un soldado que ha de avanzar a

través de cuatro zonas, eliminando enemigos,

buscando el final del nivel. Cada vez que atra-

vesemos una parte de la fase se nos dará un

password para continuar la partida.

El arma de que disponemos al principio es

una escopeta que Kyle recargará cada vez

que dispare, y se irá mejorando conforme

avancemos en el juego. El recorrido no es li-

neal sino que está salpicado de escaleras,

ascensores, grandes simas que habremos

de saltar y lugares a los que accederemos

mediante el uso de determinados objetos

-levitadores-. Otros objetos que nos encon-

traremos serán llaves, pócimas que recar-

garán nuestra energía y tres tipos de bom-

bas que usaremos para abrir puertas,

destruir generadores o acabar con enemi-

gos muy resistentes. Los enemigos, el as-

pecto desagradable y di-

vertido del juego, son en

general goblins de distin-

tos colores, monstruos

pétreos, plantas carní-

voras, arañas-mina y hu-

manos traidores. En el

otro lado se encuentran

los pobladores de nues-

tro sojuzgado pueblo,

cautivos en mayor o me-

nor medida del poder de

Sarlac, el malo de la pe-

lícula. Los androthi, ese

es el nombre de nuestro

pueblo, nos darán men-

sajes claves para nues-

tra misión y objetos para

avanzar en ella.

LO SUE/V Los movimien-
tos del personaje , la facili-

dad con que se pasan las
primeras fases y la inclu-

sión de passwords,
son los mejores
ingredientes
de un arcade
más.

LO MALO: Tras
unas cuantas fa-

ses el desarrollo se
vuelve algo monótono, en
parte por la escasa variedad
de enemigos y las similitudes
entre los decorados .

UIM AUTENTICO ATLETA
V MERCENARIO

Correr, saltar y matar van a ser los tres co-

metidos principales que realizaremos. Kyle

es un atleta, un mercenario en plena forma,

capaz de grandes proezas atléticas. Le vere-

mos saltar, engancharse por los pelos al bor-

de del precipicio, rodar por el suelo, ocultar-

se entre las sombras, correr y disparar,

sobre todo disparar. Al usar sus armas y ha-

cer impacto en los enemigos, éstos caerán

fulminados en un charco de sangre y miem-

bros, lo que también ocurrirá si disparamos

contra los prisioneros que morirán de forma

espectacular y cruel. Llama la atención que

Kyle pueda disparar hacia adelante y hacia

atrás, ésto último sin mirar exhibiendo des-

preocupación y hasta chulería.

Metidos en gestos destaca la

precisión con que realiza nues-

tro héroe sus movimientos,

muy animados y suaves, res-

pondiendo perfectamente a los

controles.

En cuanto a otros aspectos

técnicos del juego, decir que

el scroll se realiza pantalla a

pantalla, en cualquier direc-

ción y los efectos de sonido

son constantes. El desarrollo

de la acción es rápido, la dificul-

tad es creciente y bastante ade-

cuada y lo convierten en un jue-

go bastante divertido.

C.S.G.



METAL HEAD
Siguiendo la moda cibernética, el penúltimo programa en
tener como protagonistas a robots de descomunal tamaño
llega de la mano de Sega y en soporte 32X. «Metal Head»
se presenta para recoger su trocito del pastel, y de paso
seguir incidiendo en las -teóricas- novedosas prestacio-

nes y posibilidades de los 32 bits. ¿Se ha puesto Sega, por
fin, en el camino correcto para afianzar este hardware?

,i¡i
fiifiiia

1

1

L
a primera impresión no de-

ja de ser grata. Unos enor-

mes personajes, diferentes

perspectivas de juego, un argu-

mento atractivo... «Metal Head»
presenta una apariencia que le

puede convertir en uno de los

impulsores definitivos del 32X.
En esencia, la tarea se realiza-

rá circulando por distintos esce-

narios en 3D. El objetivo funda-

mental consistirá en localizar y

destruir unidades enemigas,

No tan duro
que podrán ser robots, pareci-

dos al que nosotros maneja-
mos, pequeños carros de com-
bate, diferentes vehículo, asaltar

bases enemigas...

Sobre el papel, es una buena
idea.. Sobre la pantalla, no queda

tampoco mal, pero no deja de

resultar un poco decepcionante.

3D EN ACCIÓN

«Metal Head» utiliza de manera
muy eficaz algunas posibilidades

gráficas del 32X como texturas,

o la introducción de escenarios

3D con resultados notables.

A los mandos de nuestro gigan-

tesco robot, circular por las ca-

lles de una gran ciudad, elimi-

nando enemigos, no es una idea

nueva, pero sí lo suficientemen-

te atractiva como para ofrecer

un gran nivel de adicción al juga-

dor. Estructurado en misiones

separadas, que se desarrollan

de manera lineal, «Metal Head»
podría considerarse como un

buen arcade para 32X.

A ello contribuyen las variadas y

distintas posiciones de cámara,

desde la habitual perspectiva

subjetiva, en el interior del colo-

so que pilotamos, hasta una ce-

nital en que observamos como
nuestro personaje se mueve
con entera libertad por el traza-

do urbano, en busca de los ob-

jetivos que tenemos que conse-

guir aniquilar, aunque luego las

animaciones no son nada del

otro mundo, cosa que hay que

decir.

Tiene un sonido muy aceptable,

pero no ex-

cesivamente

logrado, en

el que algu-

nas digitali-

zaciones de

voces ocu-

pan un papel

muy desta-

cable, cie-

rran el círcu-

lo que va a

proporcio-

nar a todo el

conjunto
una calidad

bastante
digna.

UN DESARROLLO
MONÓTONO

Pero «Metal Head» tiene un

handicap: a la larga, se convier-

te en un juego plano, monótono.

Cuando se juegan dos o tres mi-

siones, ya sabemos qué vamos
encontrar. Y esto es lo que re-

lega a «Metal Head» a un pues-

to secundario en el software de

32X. La jugabilidad deja paso a

una acción rutinaria. La adicción

cae bastantes enteros y la con-

secuencia es que se tiende a uti-

lizar cada vez menos el juego.

32X puede ser un hardware
con infinitas posibilidades. Pero

hay que sacar partido de las

mismas. No bas-

ta con explorar

nuevas opciones

en gráficos, dise-

ño o interacción.

Hay que crear al-

go que le llene. Y
«Metal Head»
lo consigue un

rato, pero no

el suficiente.

Un buen cartu-

cho, no cabe du-

da. Pero podía

haber sido mu-
cho mejor.

F.D.L.

l.u autzivu: «ivietai rieaa»
logra sacar partido del
nuevo hardware de Sega
en todo lo relacionado con
los gráficos. Unas textu

-

ras notables y distintas
posiciones de cá-
mara, son lo

más notable
del juego.

\ku.
LO PEOR: Rei-

terativo a la

larga, su nivel de
adicción no llega
hasta donde debería . La juga-
bilidad no es mala, pero tam-
poco como para echar las
campanas al vuelo. Algo soso

,

en líneas generales.

mT=T'-?-i qLT77J^lfl



COMPAÑIA
Disponible: 5UPER INIINTEIMDO
ARCADE

Vuelven, de la mano de Nintendo y su

dieciséis bits, los clásicos con sabor,

representados por «Super Punch
Outü». Adaptación de la original re-

creativa que sorprendió a propios y

extraños hace ya sus buenos años. La

justificación con la que Nintendo lanza

este cartucho es simple y efectiva: pu-

ra adicción y diversión garantizada.

SUPER PUNCH-OU

E
videntemente, original no

puede ser demasiado.
Cualquier juego pierde esa

frescura cuando se trata de una

versión. Pero «Super Punch
Outü» es un cartucho que no ba-

sa su potencial en este tema. Ni

siquiera en la grandilocuencia de

megas, la complejidad exagera-

da de juego, ni nada parecido.

«Super Punch Outü» es tan di-

recto como un golpe ganador.

SOBRE LA LONA

Un juego de boxeo con sprites

gigantescos. Así es como se po-

dría resumir la esencia de este

cartucho. Pero tiene mucho
más, como un nivel de adicción

extraordinario, una jugabilidad

brutal y, sobre todo, una capa-

cidad de divertir alucinante.

El desarrollo es sencillo. Existen

cuatro campeonatos diferentes:

Minor Circuit, Major Circuit,

World Circuit y Special Circuit.

Cada uno de ellos sólo es acce-

sible consiguiendo el título de

campeón del anterior.

Al aumentar la cate-

goría, aumenta la difi-

cultad. Existen dieci-

séis boxeadores que

se interponen entre el

título de campeón ab-

soluto y nosotros. Ca-

da uno de ellos posee

una técnica especial y

personal de entender

el boxeo. Descubrir

esta técnica, y saber

cómo contrarrestarla,

es lo necesario para

llegar a la victoria final.

No varía nada la pas-

mosa sencillez en los

controles y la manera
que engancha el jue-

go. Se puede pensar

que dieciséis combates son mu-
chos y que al final la rutina y el

aburrimiento pueden hacer me-

lla en el jugador. Pues no. Como
cada personaje al que nos en-

frentamos es diferente al ante-

rior o posterior, llegar a la rei-

teración es casi imposible.

Siempre es boxeo, sí, pero tam-

bién un combate nuevo.

¿DEPORTE O
ESPECTÁCULO?

No se puede calificar «Super

Punch Gutü»

como un pro-

grama muy
deportivo.

Tampoco se

trata de en-

trar en la po-

lémica de si

hablamos de

un deporte o

un espectá-

culo. Se ha

pretendido
elaborarlo
con todas las

de la ley, y

además ha

resultado uno de los mejores

cartuchos de la temporada. Un
juego que respira acción y adic-

ción por los cuatro costados.

Todo esto no podría ser así si

no estuviera dotado de una cali-

dad técnica excelente. Y eso

que no posee ninguna innova-

ción especialmente reseñable,

quizá por que tiene unos gráfi-

cos que resultan notables, o

porque su sonido es el ideal; y,

sobre todo, por que es muy sen-

cillo de manejar. Todo se basa

en la estrategia de ataque y de-

fensa. No hay

unas combina-

ciones de movi-

mientos compli-

cadas, ni golpes

imposibles. Pero

está el “Super

Punch”, que

da nombre al

juego, y que

resulta demo-

ledor. Un golpe

en la diana que

se convertirá en

todo un éxito.

Un juego sencillo
,

atractivo y adictivo como
pocos lo han sido Es tan
simple en su concepción que
llega a asustar, y nos
ofrece unos ex-

cepcionales re-

sultados.

LO MALO: Algo S
más de fluidez
en las animacio-
nes no le habría ido
nada mal, y quizá algún deta-
lle como el cambio de escena-
rio habría sido de agradecer.

I Alt—I=1-1 Q7 TTM^in

F.D.L .



Phillips no podía haber escogido mejor te-

L
o que el usuario debe espe-

rar encontrar en «Fútbol»

es algo evidente. Pero que

nadie se confunda, pensando en

un tipo de juego deportivo, tanto

arcade como estratégico.

«Fútbol» es una base de datos

que, entre la historia y las anéc-

dotas, ofrece una visión muy
amplia y genérica de lo que es

uno de los deportes más popula-

res del mundo.

¿QUIÉN INVENTÓ
EL FÚTBOL?

ma para realizar una base de datos inte-

ractiva que mostrara, de manera contun-

dente, las virtudes de su CD-i. Un
programa cuyo “leit motiv” es el balón y

que abarca desde la historia de tan popu-

lar deporte, hasta los acontecimientos más
significativos relacionados con el mismo.

Un CD que hará las delicias de los hinchas,

y de los aficionados al multimedia en general.

en un campo de fútbol; Phillips ha

rescatado imágenes que nos

demuestran por qué ha sido con-

siderado como uno de los más
grandes jugadores de la historia.

Un dato a tener en cuenta es

que «Fútbol» resulta más actual

de lo que parece. Hay que decir

que no es, por ejemplo, una ba-

se de datos con los resultados

de las ligas celebradas hasta el

momento en España. No. «Fút-

bol» habla de... eso, del fútbol,

contemplado genéricamente.

Balones y

La palabra es interacti-

vo. «Fútbol» basa su de-

sarrollo en sencillos e in-

tuitivos menús e iconos.

El menú principal ofrece

cuatro alternativas; a través de

ellas se puede empezar a cono-

cer mejor el deporte del balom-

pié: historia, reglas, jugadores

estrella y penaltis. La última op-

ción es un pequeño juego

-después de todo, hay

que decir que sí existe

un juego-, cuyo desa-

rrollo es fácil intuir:

lanzamientos desde el

punto de penalti. Pero lo

curioso de esta opción es

que está protagonizado por un

portero muy especial: Jean Ma-

rie Pfaff, uno de los mejores guar-

dametas de toda la historia, fi-

chado por Phillips. En el resto

-reglas, historia, etc - es posible

encontrarse con datos que, no

por poco conocidos, dejan de ser

ilustrativos sobre este deporte.

Como respuesta a la pregunta

¿quién inventó el fútbol?, se sabe

que la forma como se le conoce

hoy se la dieron los ingleses. Pe-

ro no es algo del dominio público

que en antiguos documentos chi-

nos aparezcan algunas de las

primeras referencias a un juego

en la que varios deportistas

utilizaban una pelota.

HISTORIA
VIVA

Quizás el apartado de los

jugadores estrella es de los

más atractivos en «Fútbol». Po-

dremos encontrar, y observar

en documentos de archivo, a fut-

bolistas de la categoría de Cruiff,

DiStefano, Puskas o, cómo no, el

mismísimo “o rei”, Edson Aran-

tes do Nascimento -Pelé-.

Hablando de grabaciones y filma-

ciones, es obligado hacer refe-

rencia al vídeo digital, posible prin-

cipal característica de «Fútbol».

Todos y cada uno de los temas

Multimedia
que se tocan en el programa, tie-

ne su correspondiente vídeo -el

Mundial USA 94, los futbolistas,

las reglas, los fichajes más ca-

ros, etc.-, que demuestra la

gran labor de investigación y do-

cumentación seguida para el de-

sarrollo del CD, y que ofrecen

imágenes de

alta calidad,

aún en aque-

llas grabacio-

nes que tie-

nen una edad

considerable.

No hace falta

decir que el

cartucho de

vídeo digital

es necesario.

Hoy en día es

casi imposible

observar las

evoluciones

del gran Pelé

EL FÚTBOL
EN ESPAÑOL
Lo que remata la exce-

lente faena de Phillips

con «Fútbol», es que se

trata de un CD íntegra-

mente narrado en español; has-

ta en el juego de los penaltis, el

mismo Jean Marie Pfaff habla en

nuestro idioma. Un dato que mu-

chas otras compañías podrían

tener en cuenta. Es un progra-

ma deportivo y muestra algunas

de las más bellas jugadas de la

historia.

«Fútbol» es un

programa, en

definitiva, al que

se le puede cali-

ficar de divulga-

tivo, con una ca-

lidad técnica

muy sobresa-

liente. Eso sí,

realmente a

los más fanáti-

cos de este de-

porte les sabrá

a poco.

F.D.L.

LO BUENO: Sin duda , la tra-

ducción a nuestro idioma de
voces y textos, y la calidad
de los vídeos. La gran labor
de investigación y recopila-

ción de algunos de
los mismos es
también muy
loable.

LO MALO: Sa- I

be a poco . En
muchos aspec-
tos se queda cor-

to pero, al menos, eso
si, queda compensado por la

calidad global.

38Enzin



El realismo
conseguido con los

escenarios 3D es
impresionante, así

como la velocidad

y suavidad con
que nos movemos

en cualquier

dirección subidos
a lomos de

nuestra alfombra
voladora.

PASEO A TRAVES DE CINCUENTA MUN



Para poder apreciar el efecto 3D necesita-
remos las gafas que el programa incorpora

y que es muy bueno en ciertos escenarios.

C
uenta la leyenda que cuando los

hombres descubrieron el poder del

maná, la fuente de toda la magia,

la natural rivalidad por hacerse con el pre-

ciado material pasó a encar-

nizada lucha en cuestión

de poco tiempo. La

ambición desmedida
por su posesión llevó

a los mundos a una

serie de luchas inter-

nas que culminaron en

la destrucción del equilibrio

que existía hasta entonces.

Nuestra misión será, lógicamente, incli-

nar de nuevo en nuestro recorrido la ba-

lanza hacia el lado del bien.

LA RECOGIDA DEL
MAMÁ
Montados en nuestra alfombra recorre-

remos cada mundo eliminando las criatu-

ras malignas que encontremos y reco-

giendo el preciado maná. Dicho elemento

se encuentra repartido a lo largo del ma-
peado o bien contenido en las criaturas

que lo pueblan. Al destruirlas liberarán

una cantidad de maná que podremos ha-

cer nuestro para incrementar nuestro po-

der mágico.

Comenzamos completamente desposeí-

dos de hechizos; simplemente contamos
con la ayuda de nuestra alfombra. Las án-

foras rojas que hay diseminadas por el

mundo nos proporcionarán poderes má-
gicos que irán en incremento según vaya-

mos liberando mundos. Los primeros he-

chizos que obtengamos nos permitirán

NUEVOS
ESCENARIOS
Cuando todavía no ha pasado mucho
tiempo desde el lanzamiento de «Magic

Carpet)), en Bullfrog ya tienen listo un
disco de escenarios que han denomi-

nado “Hidden Worlds ~ Son veinticinco

nuevos niveles repletos de enemigos
-el original tiene cincuenta- con hechi-

zos nuevos y con un nivel de dificultad

superior. Si los paisajes que veíamos
en el juego original eran áridos y de-

sérticos. en este nuevo escenario va a

ser todo lo contrario, enormes llanuras

y montañas heladas por todas partes,

con la nieve como elemento predomi-

nante Asimismo las construcciones se

corresponden con la zona climática ,

siendo distintos a las del primario «Ma-
gic Carpeta Aunque la llamemos disco

de escenarios, en principio va a salir

este mes en CD. al menos en Inglate-

rra. y necesitara el programa original

para hacerlo funcionar.

El dragón de fuego es uno de los enemigos
más temibles con que nos encontraremos
en nuestra tarea de liberación.

disparar bolas de fuego, convertir el maná
neutro en maná de nuestra propiedad, que

posteriormente será recogido por nuestro

globo, y construir nuestro castillo.

Al crear la fortaleza también aparecerá el

globo antes mencionado que se dirigirá a

buscar el maná que nosotros hayamos po-

seído y que llevará al castillo para incre-

mentar nuestro poder. Hay que tener en

cuenta que los enemigos intentarán des-

truir tanto el castillo como el globo para

intentar debilitarnos, pero sin dejar de te-

nernos también a nosotros como objetivo.

Además, contamos con la ayuda de un

mapa del mundo que nos indica nuestra

posición, la de nuestros enemigos así co-

mo del maná y de las construcciones.

Nuestra referencia a dicho mapa debe ser

constante ya que es de mucha utilidad.

VISION
TRIDIMENSIONAL

Subidos en nuestra montura evoluciona-

remos en todas las direcciones, pues no

en vano el juego está realizado tridimen-

sionalmente. La libertad de movimiento es

total, no hay ninguna limitación, e incluso

no deberemos preocuparnos por si nos

estrellamos, ya que hagamos lo que ha-

gamos nuestra alfombra nunca dejará de

volar. Sólo debemos estar pendientes de

los enemigos y de los objetivos a cumplir:

recoger maná, defender nuestro castillo

y encontrar ánforas de hechizos.

Las criaturas con que nos vamos a en-

frentar son muy variadas y su índice de

peligrosidad va desde los hombres de a

pie hasta los dragones, esqueletos, trolls



o gusanos gigantes. Sin olvidar a otros he-

chiceros que aparecerán en fases poste-

riores y que viajan en una alfombra como
nosotros, además de tener también va-

riados poderes mágicos.

Como habréis observado, la magia es el

elemento central de este programa, en el

que predomina el com-

ponente arcade. La lista

de los hechizos se en-

cuentra junto al mapa,

siendo veinticuatro los

conjuros posibles, de los

cuales podemos tener

seleccionados dos a la

vez. Aparte de los tres

básicos hay otros que

nos proporcionan un

escudo, invisibilidad,

disparos más podero-

sos, crean volcanes o

terremotos o invocan se-

res de ultratumba.

«Magic Carpet» es un arcade en toda re-

gla, que goza de un despliegue técnico ex-

celente. Teniendo presente la necesidad

de un equipo potente, es un juego rápido,

con un movimiento muy logrado, y una

sensación de acción y velocidad bien con-

seguida. La realización de los gráficos en

3D es buena, y la generación y el movi-

miento de los polígonos suave. Al acer-

carse al suelo o a una montaña el pixelado

brusco del escenario se atenúa mucho,
consiguiéndose un efecto muy natural de

continuidad.

Además los ojos no serán suficiente arma
para disfrutar de los escenarios, ya que

el programa dispone de dos modos de vi-

sualización aparte del normal: para uno

de ellos usaremos unas gafas 3D inclui-

das con el programa mientras que el otro

exige una habilidad igual a la desplegada

para las fotos estereoscó-

picas, ¿recordáis el "Ojo

Mágico”?

Para complementar la ju-

gabilidad y ambientación

del juego se incluyen esce-

nas animadas que dejan

boquiabierto a cualquie-

ra por la calidad de las

animaciones y del sonido

«Magic Carpet» va a ser un

numero uno. Nosotros con-

firmamos su calidad

C.S.G.

LO BUENO: La cantidad de
posibilidades de que dispo-
ne, tanto de manejo como
de uisualización, con-
siguen un consi-

derable realis-

mo 3D.

LO MALO:
Una vez más ,

hace falta te-

ner un equipo es-

tratosférico con los
componentes más avanzados
para disfrutar plenamente
del juego.

La pantalla del mapa nos sirve de punto de
referencia, asi como para seleccionar los

hechizos que tenemos disponibles.

MÁS CERCA CE LA
REALIDAD

A UN PASO
DEL FUTURO
Es más que evidente que cuando

en Bullfrog lanzaron «Magic Car-

pet» estaban haciendo una apues-

ta de futuro. Más que nada por-

que el juego soporta accesorios

que aún hoy no están al alcance

de mucha gente y porque los re-

querimientos de equipo se alejan

mucho de lo que podríamos con-

siderar un ordenador normal.

«Magic Carpet» necesita como
mínimo un 486 con 4 megas de

RAM y un CD de doble, aunque

los gráficos, movimientos y sonido

se empobrecen: pero para jugar

la versión SVGA adecuadamente

se necesita un Pentium con 16
megas de RAM y una tarjeta VE-

SA o PCI.

Pero ahi no queda la cosa. Tam-

bién tiene un modo multijugador

a través de red condos a ocho ju-

gadores para lo que hace falta

NETBIOS, más de 8 megas de

RAM y que nuestro sistema sea

de alto rendimiento. Y para que

el realismo sea total, también

permite que el jugador vaya equi-

pado con un casco de realidad vir-

tual Forte VFX-1 HMD o gafas 3D
estéreo. La experiencia debe ser

increíble.

Y como colofón disponemos de

una utilidad de nombre MapHack
que no por menos espectacular

deja de ser muy útil: con ella po-

dremos usar cualquier archivo

LBM de 256 colores -una ima-

gen, cualquiera que sea. vale-

como mapa de la primera fase.

Una baza más para que asegurar

que «Magic Carpet» tiene mucho
futuro por delante.



FIFA IVUltY

FÚTBOL,
YSÚLO
FÚTBOL

U
na renovación casi total es lo que tie-

ne «FIFA International Soccer», en

3D0, de manera general, que va

más allá de un simple lavado de cara, como
en un principio podría parecer.

Obviamente, la esencia y el desarrollo del

programa es similar a la de anteriores ver-

siones, en las consolas de 16 bits y el PC.

Pero nada más arrancar las novedades sal-

tan a nuestros ojos, casi sin dejarnos reac-

cionar. La más evidente, se refiere a todo lo

concerniente a gráficos y diseño visual.

LA MUEVA
INDUMENTARIA

El rediseño de los jugadores y los campos
ha sido total. Un cambio que ha afectado

no sólo a los gráficos, sino a toda la pers-

pectiva de juego. Distintas cámaras siguen

desde casi cualquier posición el desarrollo

de los partidos, desde el pitido inicial al final,

sin cambiar las opciones de repeticiones de

s
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¡NAL SOCCER Sin duda, uno de los más
geniales y aclamados jue-

gos dedicados al fútbol. Es «FIFA International Soccer».

En todas y cada una de sus distintas versiones, este

programa ha levantado pasiones allí por donde ha pasa-

do. No es de extrañar, por tanto, que haya sido uno de

los juegos elegidos por EA para comenzar su andadura

por el mundo del 3DO. Pero más que una simple adap-

tación, hablamos de lo que puede ser considerado como
todo un estreno plagado de novedades.

jugadas, con posibilidad de visualizarlas ha-

cia delante, atrás o parar la imagen.

Vistas laterales, picadas, de seguimiento

del balón, etc., están a nuestra disposición,

pudiendo variarías durante el transcurso del

partido. Pero claro, lo que prima en los grá-

ficos es el realismo de que han sido dota-

dos. Buena parte de culpa la tienen las tex-

turas aplicadas, casi abrumadoras, en todo

lo que se puede contemplar en pantalla.

Ni que decir tiene, tampoco, que una de las

cosas por las que se distinguía el juego de

EA Sports, el respeto a las reglas reates del

fútbol, sigue siendo una de las característi-

cas principales de la acción, así como las

múltiples y variadas confi-

guraciones de equipos, es-

trategia, etc., puestas a

disposición del usuario. Las

distintas opciones de com-

petición, desde los partidos

de exhibición hasta los más
diversos torneos, contando

con la posibilidad de crear

nuestra propia copa o liga,

hacen de «FIFA Internatio-

nal Soccer» uno de los más
completos simuladores -ya

que va más allá de lo que

es un sencillo arcade- del

deporte rey vistos sobre

cualquier máquina.

LO BUENO: Los gráficos en
particular, y el diseño en
general, hacen de «FIFA In-

ternational Soccer» para
3DO uno de los mejores
programas de
fútbol de la his-

toria .

GÜLAZÜ DE EA SPORTS

Bueno, adictivo, entretenido... «FIFA Inter-

national Soccer», en definitiva, llevado a lo

más alto. Pero además EA Sports no se ha

olvidado de la opción multijugador. Una op-

ción llevada casi al límite, permitiendo la par-

ticipación simultánea de hasta seis usua-

rios, siempre que exista el mismo número
de pads conectados, claro está. Un poco

lioso sí que puede resultar, pero el control

se ve facilitado por la codificación en colores

de los personajes que el jugador maneje.

Donde quizá falle algo el programa es en el

tema del sonido, con unos efectos de am-

biente que no son nada

del otro mundo, y que re-

sultan muy normalitos.

Compensando, la jugabi-

lidad es elevada pudien-

do realizar casi cualquier

tipo de disparo o pase.

En definitiva, un juego

excelente que ha sido

mejorado y que no de-

fraudará nada en abso-

luto a los que quieran

verse las caras con un

gran programa dedicado

al deporte rey.

F.D.L.



Igo abandonado hasta este instante, el género de

las plataformas, en CD-i, ya tienen un represen-

tante más que digno, que llega de la mano de The

Vision Factory. Un estilo clásico, enmarcado en la

línea de la extrema habilidad, un elevado nivel de

jugabilidad y un desarrollo, quizá no sorprendente,

pero de excelente factura técnica, son las princi-

pales características de «The Apprentice».

Gandorf S. Wandburner III -más conoci-

do por GSW entre sus amistades-. Ser

un gran mago obliga a elevadas tareas,

por lo que Marvin es el encargado de rea-

lizar el trabajo sucio de GSW, y en general

cualquier trabajo, siempre que a éste se

le antoje. Y, precisamente, ésta es una

de esas semanas en las que GSW está

especialmente caprichoso.

Las seis fases de «The Apprentice» se co-

rresponden con el día a día de esta se-

mana de duro trabajo. Cada una de ellas

tiene un objetivo específico -rescatar al

gato del mago, buscarle hielo para el

whisky, y cosas similares-

que Marvin sólo consegui-

rá tras atravesar los tres

distintos niveles en que

están divididas.

En general, el desarrollo

de la acción se correspon-

de con el de un arcade de

plataformas vertical, bas-

tante típico, que recuerda

a clásicos como «Rainbow

Islands». Objetos que reco-

ger, ítems de bonus, vidas

extra, enemigos saltarines,

etc., conforman el grueso

de los contenidos de cada

una de las seis fases.

LA MAGIA
SIEMPRE
PRESENTE

Lo mejor de «The Appren-

tice», probablemente, es

THE VISION
FACTORY/PHILIPS

MEOIA
Disponible: CO-i
PLATAFORMAS

LO BUENO: El nivel de adic-

ción y la jugabilidad son lo

más destacable. La calidad

técnica es muy notable y,

en líneas generales,
se puede obser-
var un trabajo
de programa-
ción bueno.

que no presenta ni una fisura en cuanto a

programación. Su calidad técnica es bri-

llante, con un scroll perfecto -eso sí, en

un sólo plano en la mayoría de los nive-

les-, una gran jugabilidad, una respuesta

excelente al pad -por Dios, que nadie uti-

lice el mando standard del CD-i para ju-

gar, jpuede ser una pesadilla!-, buen ni-

vel sonoro y, sobre todo, una calidad

gráfica muy elevada. No tiene nada nuevo,

pero lo que hay está perfectamente reali-

zado -escenarios y sprites-, con una su-

gerente paleta en tonos pastel, y un di-

seño de personajes tremendamente
gracioso.

Tan gracioso como es el

hecho de que, por circuns-

tancias de la magia y del

mal genio de GSW, vea-

mos a Marvin convertido

en rana o usando un

casco volador para llevar

a cabo su tarea.

«The Apprentice» no es

innovador. No es revolu-

cionario. Ni falta que le

hace. Es un buen juego

de plataformas que en-

tretiene desde el pri-

mer momento, y que

posee un nivel de adic-

ción considerable. Eso

sí, difícil también lo es.

Pero nadie ha negado

que convertirse en un

grandioso brujo sea algo

complicado.

F.D.L.

uizá no sorprenda por su grado de

originalidad, ya que «The Apprentice»

a recordar, por su estructura,

a muchos otros programas del género.

Claro que hablamos de un tipo de juegos

que son tan viejos como el propio software

y en los que resulta complicado encontrar

grandes innovaciones.

Sin embargo, a estas alturas, éste es un

tema que debemos considerar menor. Y

por lo que realmente se puede considerar

«The Apprentice» como un muy buen jue-

go de plataformas es por su impecable

factura.

EL APRENDIZ DE
BRUJO

Año 893 de nuestra era. Marvin, el pro-

tagonista del juego, es un humilde apren-

diz de brujo a las órdenes del -algo tirá-

nico y un poco creído- gran hechicero



PANZER
GENERAL

Al ha-

blar de

SSI no se

pueden enumerar

sus producciones

con la estrategia co-

mo trasfondo, cuya so-

la presencia es garantía de cali-

dad constatada por sus juegos. Intentan

hacer programas cada vez más jugables,

menos crípticos, para acercar la estrategia

a quien se quiera introducir por primera vez

en ella sin descuidar a los ya expertos.

A/o hay que ser un experto , ni siquiera estar relacionado con el

mundo militar, tan sólo ser un aficionado a los wargames
para darse cuenta de la magnitud del juego que

nos ofrece SSI. Sin dudarlo ni un momento po-

demos declarar que «Panzer General» es el

mejor juego de estrategia publicado hasta

nuestros días, y que coloca el listón en

unas cotas de calidad altísimas de cara

a nuevos lanzamientos. El arte de ha-

cer la guerra ahora es más realista,

más entretenido y sobre todo más
completo y detallado.

«Tanks!» o

« C I a s h

of Steel» .

Se ha consegui-

do lo que puede ser

el juego de estrategia defi-

nitivo, un wargame insupera-

ble. Las divisiones blindadas Panzer

combatieron del lado alemán en la Se-

gunda Guerra Mundial, a la que hace un re-

paso a través de todas las batallas impor-

tantes que se sucedieron durante aquel

trágico periodo histórico (de 1 939 a 1 945).

Contamos con dos posibilidades a la hora de

jugar: campañas y escenarios. Las campa-
ñas dividen la guerra en cinco partes: 1 939
Blitzkrieg, 1941 Eastern Front, 1941 Wes-
tern Front, 1 943 Western Front y 1 943
Eastern Front; y ponen en nuestras mano el

poder cambiar el curso de la historia. Esta

modalidad de campaña es para un sólo ju-

gador que controla las fuerzas alemanas. Y
luego están los escenarios que permiten es-

coger entre las fuerzas del eje o los aliados,

así como la opción de uno o dos jugadores.

Treinta y ocho en total escenifican las bata-

llas originales en escenarios geográficamen-

te exactos y con ejércitos reales.

Cada posibilidad consta de unos objetivos a

cubrir, que la mayoría de las veces serán la

conquista de ciudades, y que serán los que

decidan el vencedor o bien cuando uno de

los ejércitos sea aniquilado. Cada bando
mueve por turno sus unidades dilucidando

combates y planeando estrategias.

EIM EL FRAGOR DE LA
LUCHA

«Panzer General» consigue que las batallas

que componen la guerra aparezcan ante

nuestros ojos de la forma más realista posi-

ble. Ello se consigue mediante una combina-

ción perfecta de las unidades terrestres, aé-

reas y navales que componen cada ejército,

y que se representan con un lujo de detalles

pasmoso.

En principio, cada unidad aparece en el ma-
pa con un dibujo de su forma original, dejan-

EN EL CAMPO OE
BATALLA

En «Panzer General» se ve reflejada la expe-

riencia adquirida con «War in Russia»,

C3I32El@nnZH
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S eguro que fíunstedt, fíommel o Pat-

ton habrían disfrutado mucho con

este juego y que lo harían mejor que no-

sotios y el mundo se habría ahorrado

millones de muertes. El caso es que

«Panzer General» nos va a dar mucho
juego hasta sacaríe todo el jugo a sus

múltiples escenarios, y para ello no está

de más seguir unos consejos básicos.

1 .- Planear cuidadosamente la estrate-

gia a seguir. El ataque no es siempre la

mejor opcion y un avance desarrollado

a lo loco nos conducirá al suicidio.

2 - Uso adecuado de cada tipo de uni-

dad. Cada una de ellas tiene un objetivo

determinado . Atacar a todo, con todo,

no es pmdente. ni defender con cual-

quier cosa tampoco.

3 Combinar todas las fuerzas que te-

nemos. El apoyo de la aviación es muy
importante, asi como el uso de la artille-

ría para debilitar objetivos, sobre todo si

están fuertemente atrincherados, antes

de asaltarlos con la infantería.

4.- Divide y vencerás. Una unidad siem-

pre es más vulnerable cuando está sola

que en bloque, por lo que procuraremos

dividir los gnjpos de ejéi'cito del enemigo

y hacer agmpaciones de los nuestros.
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5.- No tener piedad con el enemigo.

Siempre que podamos intentaremos ani-

quilar el ejercito contrario, pues nos pn>

porcionará mas puntos de pi'estigio y

una mayor victoria.

6- Ensayo y encr La primera vez que

nos enflautemos con un nuevo escena-

no lo más seguro es que salgamos de-

notados o con una victoria pirrica, lo

que sei\irá para aprender de nuestros

errores y de los acieitos del enemigo.

7 - Conseivar el mayor númem posible

de unidades. No hay que enviar a una

muerte segura a una pieza debilitada.

Los refuerzos cuestan puntos pero pre-

servan la integndad de nuestro grupo.

8.

- En la guerra vale todo. Podemos ha-

cer "trampa " en un determinado mo-
mento cambiando condiciones atmosfé-

ricas o viendo las unidades del enemigo

y nos sera muy ubi.

9. - Mirar antes de atacar. Antes de or-

denar un movimiento tenemos que es-

tar pendientes a las características de

las unidades que nos encontremos y de

las nuestras propias.

lO - El tanque es nuestra unidad más
útil. Infringe severas pérdidas a cual-

quier unidad sólo en campo abierto, su

rango de acción es muy elevado y de-

fienden bastante bien.

En resumen : Todo ejército, por muy po-

deroso que sea. tiene un punto débil;

nuestra tarea es encontrarlo. La inteli-

gencia es nuestra mejor arma.

do de lado la representación clásica de las

fichas. Más de 35Ü tipos de unidades de

combate están presentes, la mayoría que

tomaron parte en el conflicto mundial por

parte de ambos bandos, siendo algunas de

ellas específicas de un sólo país. Dichos

componentes de nuestro ejército deben sus

peculiaridades y actuación en el juego a una

serie de factores particulares para cada una

de una ellas, como son autonomía, muni-

ción, poder de ataque y defensa o experien-

cia, basados asimismo en las característi-

cas técnicas de sus homólogos reales.

Tendremos control de cuerpos de ejército

de hasta cien unidades que permitirán una

gran flexibilidad a la hora de desarrollar

nuestras dotes estratégicas contra el ene-

migo, teniendo en nuestra mano el poder va-

riar las condiciones mete-

orológicas, ver las

unidades contrarias, o ad-

quirir nuevas unidades y

puedes reforzar las ya

existentes gastando pun-

tos de prestigio.

El combate es el plato

fuerte del juego, y se ex-

tiende mucho más allá del

factor aleatorio de una co-

mún y simple tirada de da-

dos. Son diversos los fac-

tores que decantan la

balanza hacia uno u otro

lado: experiencia, atrin-

cheramiento, apoyo aé-

reo y artillero, o terreno,

son algunos de los com-

pañeros de la suerte. Y el

realismo se amplía con imá-

genes muy ampliadas de las fuerzas en con-

flicto, el ruido de los disparos y las explosio-

nes, además de todas las animaciones

constantes.

GANADOR EN TODOS
LOS FRENTES

El género de wargames tiene montones de

adeptos, a los que va destinado «Panzer Ge-

neral», ya que es un juego que exige un mí-

nimo control de la estrategia. Si alguien se

considera un buen maestro en éste arte,

ahora tiene una muy buena oportunidad de

demostrarlo.

Y hacemos referencia al ejército alemán ya

que es el protagonista del juego, aunque

también exista la posibilidad de manejar al

bando aliado en los distintos escenarios.

Pasando revista a los aspectos que hacen

de él un gran juego nos encontramos con el

detalle de las unidades tanto en representa-

ción como especificaciones técnicas, por un

lado, y con el rigor histórico

y documental con que se

han enfocado las distintas

batallas y escenarios. Los

gráficos son muy claros y

agradables, al igual que el

manejo y la documentación.

En cuanto a la diferencias

entre versiones, el CD in-

cluye voces digitalizadas y

películas con imágenes de

la guerra, pero requiere

mucho más espacio en dis-

co duro, lo que por otra par-

te no le resta calidad.

Podríamos estar eterna-

mente alabando el juego,

pero eso es algo a hacer

por quien disfrute con él,

con su música, maravillosos

escenarios e inteligencia ar-

tificial que le podemos poner al adversario,

no muy recomendable si queremos vencer.

C.S.G

LO BUENO: Las animacio-
nes y sonidos que se inter-

calan en el juego, así como
el fabuloso nivel de dificul-

tad de nuestros enemigos,
totalmente ajustable. Ade-
más cubre prácti-

camente todas
las batallas de
la guerra. M

ELLO MALO: Es
difícil encon-
trar una pega
importante al jue-

go. Quizás habría sido
interesante que se hubiera
incluido una opción para ju-

gar por modem , o que las
campañas también se pudie-
ran jugar con los aliados.

MANÍA



AIEGIA Y S LACIÓN

L
a ambientación que se ha dado a

«KA-5G Hokum» nos traslada hasta

los mares del sur de China, en un mo-

mento de especial auge de la piratería mo-

derna contra valiosos cargamentos trans-

portados por vía marítima.

Como capitán de un grupo de mercenarios,

a sueldo de hombres de negocios cuyas

compañías se ven afectadas por los pillajes,

nuestra misión es luchar contra los sindica-

tos locales del crimen organizado. Contamos

con varios modelos de helicópteros y un bar-

co como centro de operaciones estratégicas.

Esto es, a grandes rasgos, el argumento del

que parte la acción en «KA-50 Hokum». Un

juego que, a primera vista, se presenta apa-

sionante, pero que no incide en el apartado

de simulación, sino que lo toma como una

excusa y complemento para mostrar un

completo programa que hace de la estrate-

gia su lado más acusado.

CAUSA V EFECTO

El diseño de «Hokum» le convierte en un pro-

grama en el que todas las decisiones que el

jugador tome determinan de modo casi defi-

nitivo las escenas posteriores. No hablamos

de un simulador en el que existan distintas

misiones, que se tengan que llevar a cabo

con mayor o menor fortuna y habilidad, y en

el que se nos permita un porcentaje, más o

menos elevado, de errores.

«Ka-50 Hokum» es el ejemplo perfecto de

causa y efecto. Toda elección repercute a

posteriori. Quizá por eso los programadores

&
Desde hace tiempo , el mundo

de los simuladores de vuelo

ha ido desviándose de la

recreación exacta de la

realidad, en todo lo re-

ferente a controles y téc-

nicas, dejándose influir por

otros géneros, hasta llegar a

ofrecer unas buenas dosis de

aventura, areade y algunos,

como «KA-50 Hokum», un

gran componente estraté-

gico. Realista, pero no has-

ta la total exageración, la

última producción de Virgin

ofrece al usuario, sobre to-

do, la oportunidad de enfocar

la simulación como una buena

experiencia totalmente subjetiva.
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han puesto en nuestras manos -en previ-

sión de fatídicos errores- cuatro modelos

distintos de helicóptero -Bell Supercobra

AH-1W, Kamov KA-5Ü Hokum, Westland

Army Lynx y Kamov Ml-B Hip E- que deberán

efectuar sus tareas, muchas veces al mis-

mo tiempo, siendo coordinados por el juga-

dor, mediante un mapa estratégico.

Las misiones que el usuario puede crear se

concentran en varios frentes. Por un lado, la

vigilancia de la zona y el paso de los barcos

de carga. En segundo lugar, el ataque a ba-

ses piratas. También habrá que evitar inten-

tos de abordaje en curso... En fin, una larga

serie de actividades de lo más variado.

UIM VUELO CASI REAL

Lo mejor de «KA-50 Hokum», en lo referen-

te al apartado de simulación es que su sen-

cillez de manejo y jugabilidad, no inciden para

nada en el realismo. Bien es cierto, como
ya se ha mencionado, que no es se trata de

un simulador en sí, con lo que los puristas

del género pueden quedar decepcionados.

Mas contemplando el pro-

grama con una perspecti-

va global, nos damos
cuenta de que se trata de

un juego que puede tener-

nos enganchados duran-

te semanas.

Opciones, además, como
el juego vía modem, con-

tribuyen a elevar un nivel

de adicción, ya de por sí

considerablemente alto.

Lo peor, pasando al apar-

tado técnico de «Ka-5G

Hokum», es que la jugabi-

lidad, adicción y excelente

planteamiento y diseño

del juego, no se refleja del modo que sería

deseable en el aspecto gráfico.

Contando con detalles tan gratificantes co-

mo texturas y sombreados Gouraud, el di-

seño gráfico es relativamen-

te pobre, con una resolución

soco convincente y, en gene-

ral ofreciendo un aspecto pa-

sado de moda. Ciertamente,

bs algo que no influye en el

desarrollo del juego, pero que

sí le hace perder enteros,

hablando de manera glo-

bal.

Muy recomendable, sin

embargo, a nivel de entre-

tenimiento, «KA-50 Hokum»
bs, para terminar, un buen

uego, aunque podía haber si-

do mucho mejor.

F.D.L

LO BUENO: La aplicación
del componente estratégi-
cos importantísimo en el

contexto global, y la extre-
mada sencillez de manejo.
Hacerse con el jue-

go es cuestión
de unos cinco
minutos.

83LO MALO: El WW
algo descuida

-

W
do aspecto gráfi-

co. Queda compen-
sado por el resto del juego,

pero no deja de ser algo que
salta demasiado a la vista.

XK L SERVICIO DEL
Estos son los cuatro modelos de helicóptero de que dispondremos en
"Hokum". Aunque reproducidos de modelos reales, todos ellos se pilotan de

modo similar en el juego. Ya sabemos que, en la práctica
,
más que de un

simulador hablamos de un programa que combina la estrategia y la simu-

lación orientada al combate.

KAMOV KA-50 HOKUM WEREWOLF
Hokum es la denominación de la OTAN para el KA-50. El más rápido de
los helicópteros a nuestra disposición, con una asombrosa variedad de
armamento (GPU 20, cohetes MI 59, missiles TOW, misiles Sidewinder

AIM-9P, etc.), y efectivo en todo tipo de combates
Dispone de un sistema de rotores coaxiales, y no precisa rotor de cola. Sus
turbinas proporcionan una velocidad máxima de 350 Km/h y una excelen-

te maniobrabilidad. Su peculiar diseño ofrece una respuesta excelente con-

tra impactos de antiaéreos. Es fácil de pilotar, al combinar funciones elec-

trónicas de control en el casco con el panel de mandos convencional.

BELL AH-1W SUPERCOBRA
Es uno de los más veteranos helicópteros sobre los cielos de Asia. Posee
un excelente coeficiente aerodinámico y su particular forma le dota de la

AAEJOR POSTOR
inestimable condición de ser casi invisible al radar. Su velocidad y su po-

tencial armamentístico -similar al del Hokum- le convierten en una pe-

sadilla para el enemigo.

KAMOV MI-8 HIP E
Quizá sea el más famoso helicóptero ruso jamás construido. Sin embar-
go, no se trata de una nave de combate, como se pueda pensar. Su fun-

ción primordial es la de transporte de tropas a sus destinos y sus con-

diciones en la lucha aérea no son las idóneas como para salir victorioso

con facilidad. Supone, de cualquier manera, un excelente apoyo logístico

ya que puede cargar y lanzar múltiples tipos de bombas no guiadas, ca-

paces de destruir enormes áreas de terreno.

WESTLAND ARMY LYNX
Usado también, principalmente, como medio de transporte de tropas y
material muy pesado, es contra todo pronóstico, un aparato de gran ca-

pacidad de maniobra, y bastante efectivo en combate. Algunas de sus po-

lémicas y más brillantes batallas en las que ha actuado este magnífico

aparato tuvieron lugar en la Guerra de las Malvinas y en el conflicto del

Golfo Pérsico.



PARA NO ESPERAR AL 96
1-IIUIVI I MU
Cuando ya estaba todo a punto, no se

han podido celebrar los campeonatos

de esquí de Sierra Nevada 95, por falta

1 1 MICROIDS/MINDS
Disponible: PC, PC
V. Comentada: PC (

PAPE
CD-ROM
:d-rqm

NEVICA

de nieve. Los amantes de los deportes

de invierno habrán de esperar hasta el

año que viene para poder verlos en la

futura edición que se espera se pueda

realizar. Y mientras tanto, para calen-

tar músculos y enfriar ánimos, nada

mejor que practicar con la nieve artifi-

cial que en Mindscape han preparado

en su particular estación de esquí.

E
s bastante evidente que los juegos

que se ambientan en competicio-

nes deportivas relacionadas con el

mundo de la nieve no abundan y, si

la memoria no nos falla, tenemos que re-

montarnos a juegos de la talla de «Win-

ter Challenge», «Winter ülympiad» o

«Winter ülympic». Y entre tanto winter y

tanta olimpiada era lógico que al menos
intentasen otorgarle al juego un nombre
original: «Superski Pro». Y tampoco es na-

da del otro mundo, pero ilustra perfecta-

mente lo que se nos ofrece; el poder com-

petir en distintas modalidades deportivas

invernales nosotros solos o bien contra

otros participantes, los cuales hacen gala

de una extraordinaria clase, y de ahí viene

lo de Pro.

CLASES CE ESQUÍ

De esquí, de snowboard -la tabla que ha-

ce las veces de esquíes pero que requiere

mucha más habilidad- y de bobsleig. Para

todos los gustos y presupuestos. Siete

son en total los eventos que pueden ser

realizados en cuatro niveles distintos de

dificultad para que podamos elegir. Pero

no es lo único.

Cuatro modos distintos de juego: entre-

namiento, competición y dos tipos de

campeonatos. En el primer campeonato

el ordenador decide por nosotros las

pruebas y la pistas, mientras que en el se-

gundo nosotros escogeremos las prue-

bas. En cada uno de ellos competiremos

contra otros ocho participantes por el re-

parto de puntos que darán opción a me-

dalla y a ascender de categoría: fama y

gloría o caída y hospital. Sólo en algunas

pruebas podremos escoger el recorrido, y

en todas se nos permite la selección de

los esquíes o de la tabla, según nuestras

necesidades y habilidades teniendo en

cuenta las características de cada uno.

También hay que decir que la prueba de

bobsleig no está presente en la versión de

floppy, sólo en la de CD. Además el juego

permite jugar hasta cuatro jugadores ca-

da uno de ellos con un control distinto,

I7rra=7»rtfi™ ¿m



aunque eso sí, con la condición de que po-

seamos un Pentium o un DX2, eso como
mínimo.

A TUMBA ABIERTA

Cargando con nuestros esquíes y equipo

nos colocamos en la salida de la pista pa-

ra dar comienzo la carrera. Todas las

pruebas son contra el reloj o contra otro

oponente, y la dificultad es patente desde

el nivel más bajo, ya que habrá que estar

muy experimentados para no perder de

vista a nuestro competidor hasta la me-

ta. Cuando ya estamos metidos en la

prueba vuelve de nuevo la limitación del

SIETE RAZONES PARA VENIR A LA NIEVE
Y no son ni más ni menos ¡as siete especialidades en que se puede competir en «Superski

Pro» -una menos en la versión de disquete- y que son lo bastante amplias y con todas sus ca-

racterísticas para agradar al aficionado deportivo. Sus desarrollos son bastante parecidos,

además de estar concebidas como pruebas de habilidad, en las que el tiempo invertido en su

realización es fundamental, y son:

- DOWNHILL: Un vertiginoso descenso por las la-

deras de la montaña nevada en el que deberemos
calcular con anticipación nuestros movimientos pa-

ra perder el menor tiempo posible mientras segui-

mos el camino marcado por las puertas.

- GIGANT SLALOM: Una vez más el reloj juega en

nuestra contra. Es la especialidad reina del esquí,

en la que tendremos que descender lo más rápida-

mente posible pasando entre las puertas del mismo
color.

- SLALOM: El más difícil todavía. De idéntico desa-

rrollo al Gigante pero con curvas más cerradas y
recorridos más complicados. Las puertas se han

sustituido por banderolas colocadas muy próximas

unas a otras.

- SNOWBOARD: Colgamos los esquíes y los susti-

tuimos por la tabla. Muchísimo más complicada de

manejar, va a requerir mucha más habilidad y prác-

tica por nuestra parte. El camino está representa-

do por banderas diagonales que nos indican por que

lado atravesarlas según apunten a un lado u otro.

- SNOWBOARD SLALOM: Igual que el anterior pero la complejidad del trazado aumenta. Es la

especialidad más difícil de todas las presentes en ((Superski Pro».

- SKI JUMP: Los saltos de esquí nos trasladan a otro escenario distinto, en el que nos limi-

taremos a buscar la postura correcta del saltador y el ángulo adecuado de nuestros esquíes.

Es la única prueba que tiene repetición y cámaras que podemos girar para ver al esquiador

desde distintos puntos de vista.

- BOBSLEIGH: Sólo los poseedores de la versión de CD podrán participar en ésta prueba, qui-

zás la más espectacular por la velocidad que adquiere el bob y la dificultad de manejo que con-

lleva. Sólo conseguiremos el triunfo descendiendo a gran velocidad y soportando estoica-

mente las innumerables veces que saldremos despedidos antes de poder culminar un
recorrido con éxito.

equipo: la sensación de vacío y de realis-

mo está bien conseguida, pero a costa de

poseer un ordenador potente. En un 386
no va excesivamente rápido y el control

responde tarde resultando algo defectuo-

so: pero a partir de 486/50 todo va a

las mil maravillas. Bajadas

rápidas, frenazos, saltos y

caídas van a estar a la or-

den del día, aunque los

movimientos del nuestro

esquiador sean bastante

limitados y los escenarios

prácticamente iguales. La

calidad gráfica no es nin-

guna maravilla, pero tam-

poco deja que desear, eso

siempre que no nos acer-

quemos demasiado a las

vallas de protección o a

los espectadores.

El control varía, y mucho,

según qué tipo de esquíes

o tabla escojamos, al

igual que si subimos el ni-

vel de dificultad, así como

se echa de menos una vista del trazado

mientras estamos en competición, lo que

ayudaría bastante. El salto es la prueba

más fácil, el bobsleig la más rápida y hay

alguna de esquiar que son francamente

desesperantes si queremos hacer algo

positivo.

Si podemos disponer de

tarjeta de sonido se po-

drán oír los clamores del

público y la música reali-

zada con bastante gus-

to, así como otros mu-
chos efectos de sonido.

Las animaciones que

hay al comienzo de al-

gunas pruebas y los

comentarios del pre-

sentador de televisión

animan el evento, del

que saldremos con algu-

na medalla de más sin el

riesgo de rompernos la

cabeza.

C.S.G.

Siempre es de
agradecer un juego nuevo
dentro de un género como
los deportes de invierno
que no se prodiga excesiva-
mente. También es desta-

cable la calidad sonora y la

posibilidad de
competir varios

jugadores

.

7Q
LOMALO:
Hay veces que "
da la sensación
de descender a
ciegas, sin saber por
dónde vamos ni para dónde
van las revueltas del terreno.
Las modalidades de slalom
son particularmente difíciles

incluso en el nivel aprendiz.

nnsaaiósjsnan



¡entras Raven ultima los detalles de su producción con id -«Heretic»-, llega

un nuevo producto al que se puede encasillar, sin ningún temor, en una línea

casi idéntica. En la presente ocasión apareciendo

bajo el sello de SSI, «CyClones» combina

la propia idiosincrasia de sus programa-

dores con una inspiración procedente

de juegos como «Doom» de forma cla-

ra. Los resultados, cuando menos,

son bastante dignos.

SSI/RAVEN SOFTWARE
Disponible: PC, PC CD ROM
V. Comentada: PC
ARCACE

N
o se puede, ni se debe, sin em-

bargo, olvidar que Raven ya fue

responsable de un juego como
«Shadowcaster». Un juego que,

si bien no precedió a las más populares

producciones de id, sí se adelantó a toda

esa legión de clónicos que, sin ningún tipo

de pudor, se han dedicado a beber de las

fuentes de esta compañía - y quizá en un

sentido más literal del que muchos se

piensan-.

Además, «Shadowcaster» ofrecía lo que,

curiosamente, era una tecnología propia,

que no tenía que envidiar nada a nadie, y

cuyos resultados eran muy notables. Una

perspectiva 3D subjetiva, con un movi-

miento endiabladamente rápido, un detalle

gráfico excelente, y una variedad de ac-

ciones digna de todo elogio.

¿Por qué recordar, a estas alturas, aquel

juego? Por una razón muy simple, al tiem-

po que desconcertante. Si «Shadowcaster»

presentaba una técnica tan espléndida, no

se acaba de comprender el motivo por el

que se ha intentado dar un giro hacia pro-

gramas similares a «Doom», en lugar de

continuar por el camino que con tan buen

pie se había iniciado. Misterios de la vida.

ALIENÍGENAS,
SOLDADOS V
GENÉTICA

Una invasión extraterrestre, unos experi-

mentos genéticos y una guerra sin cuartel,

son el explosivo combinado con que se ini-

cia el guión de «CyClones». Una excusa tan

válida como cualquier otra para desarrollar

un arcade en el que las masacres de ene-

migos de todo tipo son la verdadera razón

de ser del juego. Pero afortunadamente -o

quizá por desgracia- «CyClones» ofrece

también unos ligeros tintes de aventura,

en la que ciertos objetos son necesarios.

cnaiiExWEnzaa



LA MODA TODO LO PUEDE
En líneas generales, lo que ocurre con «Cy-

Clones» es que ofrece todo lo que uno se

puede esperar de este tipo de programas,

pero con un cero absoluto en originalidad.

Pero acabamos de cometer un error. En

realidad, ofrece algo más que otros pro-

gramas. Algo que se contempla durante el

transcurso de una partida cualquiera.

JUGABILIDAD ES LA
CLAVE

En otros juegos, manejarse de forma re-

gular con los cursores y tener siempre lis-

tas las teclas de disparo y apertura de

puertas, es suficiente para disfrutar de

ellos, sin complicarse mucho la vida. En

«CyClones», no.

Los controles que utiliza el programa de

Raven, obligan a dominar, o bien una gran

parte del teclado, o bien utilizar una com-
binación de teclado numérico y ratón. Es-

to se debe a que «CyClones» ofrece posi-

bilidades de contemplar la acción en

pantalla, subiendo y bajando la vista, y ma-
nejando de manera totalmente indepen-

diente el punto de mira del arma que ten-

gamos seleccionada en cada momento. El

resultado es que se amplía mucho la liber-

tad de movimientos, el campo de visión y,

también hay que decirlo, se complica un

poco todo lo relacionado con la jugabilidad.

Todo esto no quiere decir que «CyClones»

se presente como un programa imposible

de manejar. Pero sí resulta distinto a lo

visto en anteriores ocasiones. Tan sólo es

cuestión de práctica -como todo en la vi-

da-, ya que es necesario tener en cuenta

que el movimiento, en esencia, sigue las

pautas tradicionales, donde lo que se des-

plaza en pantalla es el escenario, y no el

¿Por qué un salto tan evidente como
el que la compañía Raven ha tenido de
«Shadowcaster» a «CyClones»? ¿Por
qué todo el mundo sigue la moda de co-

piar a «Doom»?

En muchos casos resulta obvio. La
falta de ideas y originalidad, incita a
seguir la estela del éxito ajeno. Pero,

repetimos, ¿por que Raven?

«Shadowcaster» fue, en su momento,
un pequeño lujo que combinaba arca-

de con rol, y que contaba con una ca-

lidad técnica muy notable. Y no se fi-

jaba en nadie. Tan sólo contaba con
referentes propios.

La herramienta de programación usa-

da en «CyClones» y «Shadowcaster

»

es, teóricamente, la misma. Pero,
¿por qué nos recuerda tanto a id?

¿ Tiene algo que ver con que «Heretic»

este en camino?

Muchas de estas preguntas jamás
tendrán respuesta, por desgracia. Pe-

ro intentar halagar imitando, pese a
no ser malo en absoluto, si resulta un
poco decepcionante a nivel de usua-
rio. Pero ya se sabe, es la moda que
se ha impuesto y hasta que no cam-
bie, tampoco lo harán los juegos.

personaje, mas complementándolo con
una mayor versatilidad en cuanto al ma-
nejo del armamento.

CLONES AVENTAJADOS

La libertad de
movimientos y un mayor
campo de visión que en
juegos similares. En gene-
ral, se trata de un buen
programa

, lo bastante en-
tretenido como para obte-
ner una adicción
que se acerca
al notable.

LO MALO: Muy '
/ .

brusco en mu- '
1

chas ocasiones ,

sobre en todo lo refe-
rente a movimientos. Y que

,

en definitiva, su nivel de origi-

nalidad está por los suelos.

De todos modos, cuesta no aceptar a «Cy-

Clones» como un clónico, aventajado, eso

sí, que deja a la altura del betún a otros tí-

tulos cuyas pretensiones se situaban al nivel

de los resultados de «Doom», quedándose
en eso, un burdo intento.

«CyClones» ofrece buenos detalles técnicos

en gráficos -notables texturas y tamaño de

sprites-, o en sonido -efectos, sobre todo-.

Sin embargo, los movimientos y animacio-

nes no están tan cuidados como sería po-

dría ser deseable.

Así, ¿qué queda, en fin, de «CyClones»?

Queda un buen juego, pero no un progra-

ma excelente. Una calidad global alta, pero

no en todos los apartados del programa,

uno a uno. Queda, en pocas palabras, un

clónico notable.

F.D.L.



Una nueva aventura de Edward Carnby siempre es

bienvenida por todos los buenos aficionados a las aven-

turas gráficas. Este ya carismático personaje vuelve a

nuestros monitores para protagonizar la tercera parte

de «Alone in the dark». El suspense, los pelos de pun-

ta, el misterio, las aventuras y los enigmas, de nuevo,

están servidos.

L
a aventura em-
pieza con una

misteriosa in-

troducción en la que

vemos a nuestro hé-

roe sentado frente a

su mesa trabajando.

En ese momento, se

desata una terrible

tormenta eléctrica, y

la estancia en la que se encuentra Carnby

se queda a oscuras. Éste exclama: "mal-

dito casero, ya me ha vuelto a cortar a

luz". La radio encendida, mientras tanto,

sigue emitiendo siniestras noticias refe-

rentes a una actividad sísmica anormal,

registrada en la falla de San Andrés. El

estruendo de los relámpagos no cesa. Es

entonces cuando suena el teléfono. Es

Greg Sanders, de la Hill Century, quien le

comunica que todo

su equipo de rodaje

ha desaparecido en

el transcurso de la

producción de un

western en el de-

sierto. Carnby, des-

pués de enterarse

que entre las per-

sonas desapareci-

das se encuentra Emily Hartwood (su

compañera en la aventura de Derceto),

acepta el caso. El viento sigue soplando

más allá de las ventanas, mientras Gerg

le informa del sitio exacto al que debe di-

rigirse Carnby para averiguar lo ocurrido.

Se trata de una ciudad fantasma situada

en un cálido desierto en los alrededores

de la falla de San Andrés. Su nombre:
Slaughter Gulch.

MANÍA



LO h'iALü: La '/
similitud con los I

\ \ \
\N

otros “Alone in

the Dark”. Si no te
gustaron los anteriores pro-
gramas de la serie difícilmen-

te le sacarás partido a esta
otra aventura.

SLAUCHTER GULCH,
LA CIUDAD FANTASMA

FIELES A UN ESTILO

En «Alone 3» se sucederán los duelos, los

enigmas, las trampas e inevitablemente el

terror. A medida que avanza en su nueva

aventura Carnby tendrá que hacer frente a

mil y un peligros, no sólo provocados por

los oscuros y fantasmagóricos habitantes

de la ciudad, sino por fuerzas malignas mu-

cho más allá de todo entendimiento.

Y en el centro de todos los sucesos ances-

trales, profecías relacionadas con la fractu-

ración de la falla de San Andrés que han nu-

blado la mente de los antepasados de la

ciudad, perseguirán a nuestro héroe, a la

vez que la magia y los ritos indios harán que

Cranby resucite tras su muerte y se con-

vierta en un puma. Esta asombrosa trans-

formación es indispensable para resolver el

misterio que encierra Slaughter Gulch.

NUESTRA OPINION

Desde luego, el argumento del

nuevo «Alone in the Dark» no

puede ser más sugerente. Lo

increíble es que sus creado-

res han vuelto ha conseguir-

lo. Han logrado que se nos

pongan los pelos de punta de

nuevo, con la atmósfera que

envuelve a su nueva producción.

Como primer responsable de este

efecto, tenemos que mencionar el sonido.

Es realmente impresionante. Aparte de la

calidad de las composiciones originales y los

efectos que acompañan a toda la acción,

hay que decir que el sonido no es que tenga

calidad CD ¡es que, directamente, es Digital

Audio!, es decir, grabado en el CD-ROM co-

mo pistas de CD audio. De esta manera,

Edward Carnby llega a la entrada de una
siniestra y misteriosa ciudad del lejano oes-

te, aparentemente abandonada. El silencio

es total. De repente, se oyen unos pasos.

Una figura ataviada al más puro estilo va-

quero surge tras una pared. No parece hu-

mana. Carnby decide no mirar atrás y se-

guir caminando hasta llegar a un pequeño
puente de madera. Justo cuando estaba a

punto de atravesarlo, siente bajo sus pies

una explosión que le lanza por los aires

hasta quedar tendido en el suelo. El fan-

tasma que ha provocado la explosión ríe a

la vez que desaparece hundiéndose en el

suelo como por arte de magia. Ahora
Carnby sabe lo que le espera. Una ciudad

plagada de fantasmas dispuestos a dejarle

seco de un tiro.

se asegura el sonido de mejor calidad exis-

tente hasta el momento. Ya desde la in-

troducción, el estruendo de los re-

lámpagos y las interferencias de

la radio nos hará saltar de

nuestras sillas. Y no hable-

mos de los pasos, de los dis-

paros, del murmullo del vien-

to recorriendo la ciudad

fantasma... espeluznante.

Pero ahí no se acaban las sor-

presas, ya que todas las voces del

juego están en perfecto castellano. Al-

go que los usuarios de ^
CD-ROM venimos solici-

tando con entusiasmo.

Por eso es digno de elo-

gio el trabajo hecho por

los actores españoles en-

cargados de doblar este

«Alone in the Dark 3».

En cuanto a los gráficos,

se puede decir poco, ya

que siguen siendo fieles a

la tradición: detallados y

artísticos fondos bidimen-

sionales sobre los que se

mueven los personajes

realizados en 3D. Eso sí,

parece que han afinado

aún más su herramienta

de programación, ya que

LO BUENO: El sonido, pun-
to clave en la perfecta am-
bientación del juego. Las
voces en castellano, lo cual
nos facilita las cosas con-
siderablemente para
entrar en situa-
ción. La gran
longitud de la

aventura.

el movimiento es más suave y natural que

en las anteriores entregas.

Y más novedades: en esta ocasión, y dado

el alto grado de dificultad que alcanza el jue-

go, tendremos la posibilidad de variar algu-

nos parámetros como son el grado de

acierto de nuestro personaje y de los ene-

migos a la hora de disparar. Así se podrá

evitar caer muertos al primer disparo. Y es

que en esta tercera parte de «Alone in the

Dark» morir es muy fácil, y pasará algún

tiempo hasta que nuestro amigo Carnby le

coja el tranquillo a eso de empuñar el “Colt”

y batir al vaquero fantasma de turno situado

al final de la calle polvorienta.

«Alone in the Dark» se presenta sólo en CD,

lo cual es lógico si tenemos en cuenta la

música digital, las pistas de sonido en per-

fecto castellano, y la increíble longitud de la

aventura. Además, se han incluido partidas

grabadas con varias situaciones a lo largo

del juego, lo que indica que el juego, de ve-

ras, es difícil. Encontraremos en él muchos^ más objetos, personajes y

habitaciones que en las an-

teriores entregas.

La forma de jugar, la pers-

pectiva y los gráficos de es-

te «Alone in the Dark 3» no

difieren mucho de lo visto

en las anteriores entregas.

Aunque, lo que está claro,

es que si te gustaron

aquellos juegos, con éste

disfrutarás de lo lindo.

Aunque dudamos de que,

después de resistir el terror

de Derceto y Hell’s Kitchen

seas capaz de soportar to-

do lo que te espera...

F. J. R.



WORLD CUP GOLF
Casi todos los grandes simuladores de golf

aparecidos hasta el momento -«Links 386
Pro», «Microsoft Golf» o «PGA Tour Golf

486»- tenían como característica la pre-

sentación de uno o varios circuitos donde po-

der jugar. Pues bien , ahora nos vamos a

Hyatt Dorado Beach, en Puerto Rico, a par-

ticipar en la Copa del Mundo de Golf de la

mano de U.S. Gold.

ARC DEVELOPMENTS/U.S. GOLD
Disponible: PC CD-ROM, CD-I, 300, MECA CD,

AMIGA CD3S (IMPORTACION)
V. Comentada: PC CD-ROM
SIMULADOR DEPORTIVO

Un reto a los clásicos

E
n las paradisiacas playas de

Puerto Rico se celebró en

1994 la 40§ edición de la

Copa del Mundo de Golf, aconte-

cimiento que pretende recoger

«World Cup Golf». Realizado en

SVGA con gráficos de alta defini-

ción y ocupando dos CD-ROM se

presenta como una clara alter-

nativa a otros clásicos consa-

grados del género, por su pre-

sentación y desarrollo.

Nada más empezar tendremos

claras las cuatro opciones de

que disponemos: practicar, ju-

gar un partido, empezar un tor-

neo o jugar directamente la copa

del mundo. La mejor forma de

familiarizarse con el manejo del

programa es empezar jugando

un partido de prueba. Cuando ya

seamos jugadores algo más ave-

zados la opción de práctica nos

permitirá perfeccionar nuestros

golpes jugando en greens u ho-

yos que escogeremos. Y si nos

vemos lo bastante preparados,

podremos participar en uno de

los quince tipos de torneos que

se incluyen cada uno con sus re-

glas específicas, o bien decan-

tarnos por la copa del mundo,

en la que nuestros competidores

serán de categoría profesional,

e invertiremos cuatro días.

Después de los preliminares, a

las vistas digitalizadas con que

nos obsequia el programa le

acompaña la representación en

perspectiva del campo y

unos iconos para el mane-

jo del programa. Éstos

son los que convierten al-

go tan complejo como ju-

gar al golf en una tarea

sencilla: al pulsar en ellos

se abren unos menús con

los que tomaremos las de-

cisiones previas al golpe.

No estará de más mirar el mapa
del campo, la velocidad y direc-

ción del viento, la posición de la

pelota o la superficie sobre la

que esta se encuentra, así como
la distancia al hoyo. También hay

que tener en cuenta la acertada

elección del palo, la postura del

golfista que nos representa o el

efecto que queremos darle a

nuestro golpe.

Una vez que ya nos hemos deci-

dido a pegarle a la pelota, vere-

mos un indicador con una barra

que se mueve de izquierda a de-

recha y sobre la que pulsaremos

cuando pase

por un deter-

minado pun-

to. Ésto de-

terminará el

acierto del

golpe: se de-

berá hacer

tres veces:

para iniciar

el golpe, pa-

ra darle po-

tencia y, por

último, para

determinar

su precisión.

De ésta forma, y poco a poco,

nos iremos acercando al green

donde deberemos usar nuestro

putt de una manera idéntica pe-

ro con pequeñas variaciones.

El programa permite crear, exa-

minar y borrar jugadores. En la

creación podremos escoger ca-

racterísticas como el handicap,

el sexo, los palos del golfista o si

es diestro o no. Asimismo se

pueden hacer variar las condi-

ciones del terreno o el efecto del

viento.

En resumen, una buena simula-

ción de un juego de golf, con mu-

chas opciones que intentan darle

realismo. Buenos gráficos y per-

fecta ambientación, incluyendo

seguimiento de la pelota en vue-

lo. Música y efectos sonoros ha-

cen el resto, jun-

to con un manejo

bastante acepta-

ble y nivel de difi-

cultad ajustado.

Una apuesta pa-

ra U.S. Gold

con objeto de

poder colocar

su simulador

de golf entre

los grandes. En

su mano está

conseguirlo

C.S.G.

LO BUENO: El manejo del
programa mediante los ico-

nos es bastante fácil y el

uso del ratón contri-

buye igualmente
a ello.

LLO MALO: La
ausencia total
de escenas ani-

madas si exclui-

mos el movimiento
del golfista y el vuelo de la

pelota.

MANÍA I



n «Master df Orion», en Mi-

CRDPRDSE, COMENZARON UN CI-

CLO DE JUEGOS QUE TIENEN CO-

MO FINALIDAD LA EXPLORACION

Y CONQUISTA DE UN DETERMINA-

DO MUNDO, ARGUMENTO POR

OTRA PARTE UTILIZADO EN LA

MAYORÍA DE SUS PRODUCCIONES

RELACIONADAS CON LA ESTRA-

TEGIA. Ahora «Master of Ma-

G I C » SUPONE UNA REVISION A

MUCHOS ASPECTOS POSITIVOS

DE LOS JUEGOS DE ESTA COM-

PAÑÍA QUE SE AÚNAN Y MEZ-

CLAN EN EL CALDERO DEL HE-

CHICERO PARA DAR LUGAR A UN

ESPLÉNDIDO JUEGO PLAGADO
DE DETALLES Y DIVERSION.

Y
en efecto, así es, todos los que haya-

mos jugado alguna vez a «Civilizaron»

o a «Master of Orion» encontraremos

muchas similitudes entre aquellos juegos y

éste que ahora nos ocupa. No obstante, las

nuevas particularidades y el tratamiento da-

do a «Master of Magic» hace posible un en-

foque particular del mismo, por lo que nos

puede hacer olvidar en muchos aspectos a

los clásicos. Es un juego de tablero llevado

al ordenador en el que controlamos a un

poderoso mago comprometido con su ma-

gia y la lucha con otros competidores por el

dominio del mundo.

ESTRATEGIA
MANÍA



NECESARIOS
PRELIMINARES

Olvidándonos del mundo real y sumergién-

donos en toda la fantasía de la magia en

un ambiente fantástico-medieval, este

mundo está regido por poderosos hechi-

ceros que tienen en sus manos conoci-

mientos arcanos con los que modifican y
dirigen los destinos de sus súbditos. No-
sotros somos uno de esos hechiceros y

lo primero que haremos será elegir de
qué lado estamos. Hay cinco tipos de
fuentes de magia:

Vida, Muerte, Caos,

Naturaleza y Hechi-

cería, y podremos
especializarnos en

una de ellas o en

una combinación de

las mismas, con la

única limitación de

la incompatibilidad

lógica de la magia
de la vida y la muer-

te. Nuestro mago
puede ser uno de

los ya creados por

defecto o bien hecho a nuestro gusto, con

lo que podremos elegir los libros mágicos
que conoce, sus características especia-

les y los hechizos que podrá estudiar, así

como la raza de los habitantes de nues-

tras ciudades.

Como se puede imaginar, la magia es de-

terminante en el juego. Más de doscien-

tos hechizos repartidos entre los cinco

distintos tipos más un tipo genérico, de
nombre Arcano, que cualquier mago co-

noce a medida que crece su experiencia.

Empezamos con nuestro libro de hechizos

Hay cinco

tipos de
fuentes de
magia: Vida

,

Muerte, Caos,

Naturaleza y
Hechicería.

EXPLORACIÓN...
E

l examen de los territorios que nos rodean ha de ser uno de nuestros primeros ob-
jetivos en el juego. Al principio dispondremos de una ciudad y como mucho de dos
unidades

, con las que deberemos ir tirando mientras nos llegue la posibilidad de
obtener más. La exploración del mundo debe guiarse por unas pautas que nos serán
muy útiles si las tenemos en cuenta:
- Nuestras dos primeras unidades deben ser utilizadas exclusivamente para examinar los

territorios colindantes, por lo que procuraremos entrar tan sólo en ruinas y templos
que no tengan enemigos, ya que somos excesivamente débiles en combate.
- La primera unidad que produzcamos en nuestra ciudad, cuando ésta ya tenga un nivel

de producción suficiente, serán los colonos, con los que fundaremos nuevas ciudades
que fundamentarán nuestra posición en las tierras que nos rodean.
- Más tarde o más temprano, cuando tengamos suficiente dinero para mantenerlo, un
héroe se ofrecerá unirse a nuestro ejército. Lo contrataremos y equiparemos con nues-
tros mejores hechizos de defensa y ataque y las armas que hasta el momento hayamos
encontrado, para cuidarlo y mantenerlo vivo el mayor tiempo posible.

- Las unidades normales -no creadas mágicamente- y los héroes ganan experiencia
con el paso del tiempo y tras ganar ba-

tallas. Con el aumento de la experien-

cia las unidades adquieren una serie

de bonus de movimiento, ataque y de-

fensa, los cuales cobran especial im-

portancia cuando se trata de un héroe.
- Cuando entremos en un nodo mági-

co, torre, caverna, ruina o mazmorra
nuestros exploradores nos indicarán

el tipo de enemigos más potente que
allí hay, pero no su número ni si hay
más tipos distintos. Si no estamos
verdaderamente seguros de poder
ganar la batalla lo más prudente sería no entrar y asi no arriesgar nuestras unidades.
- La conquista de los nodos mágicos nos permitirá aumentar nuestro poder y las torres
son la puerta de paso entre los dos planos del juego. Las demás localizaciones -grutas,
ruinas, etc.-, una vez en nuestro poder, nos proporcionarán dinero, cristales de maná,
hechizos y armas para equipar a nuestros héroes. Cuanto más grandioso sea el premio
que esconden, más poderosas serán las criaturas que los defiendan.

- Aparte de ser selectivos con nuestros objetivos, hay que re-

saltar la debilidad defensiva de las ciudades neutrales, que
pasarán a nuestro poder tras acabar con los ejércitos

que las ocupan, que no suelen contar con criaturas má-
gicas. Las ciudades de los demás magos suelen estar

mejor defendidas y nos arriesgamos a sufrir repre-

salias por parte de sus antiguos dueños.
- Según avancemos en el juego, podremos dotar a

nuestras unidades de habilidades mágicas tales co-

mo el poder andar sobre el agua o volar, lo que
nos será muy útil para explorar otros territorios

que existan en el escenario, aunque asi también
nos daremos a conocer a los restantes magos en
competición.

- Los ingenieros serán la única unidad capaz de cons-

truir caminos entre nuestras ciudades, lo que permiti-

rá el desplazamiento rápido entre ellas. Otra función de
dicha unidad será la de derribar las murallas de las ciuda-

des enemigas, antes del asalto de nuestros ejércitos.

- Una buena medida es la de explorar totalmente las tierras que nos rodean antes de ex-

pansionarnos allende los mares o cambiar al plano Arcanb, donde nos vamos a encon-
trar criaturas y desafíos más poderosos, que dejaremos para cuando hayamos avanza-
do bastante más en el juego.

En323JlG] manía!



Y CONQUISTA
E

l apartado belicoso es el eje medular de «Master of Magic» pues el mantener un

poderoso y bien armado ejército es la clave para derrotar a los demás magos y

hacernos con la victoria en el juego. Pero antes de asestarle el golpe mortal a

nuestros enemigos tendremos multitud de objetivos secundarios que engrosarán poco a

poco nuestro poderi el ataque contra ellos nunca debe ser ciego y desesperado ,
siendo

la experiencia y la estrategia las claves de la victoria:

- La variedad de unidades militares y sus características intrínsecas son lo suficiente-

mente grandes para que podamos realizar un ejército lo bastante poderoso y preparado

para hacer frente a cualquier objetivo. La dificultad de los enemigos es creciente durante

el juego, y el desarrollo de la calidad de nuestras unidades debe ser paralelo a ella.

- Potenciar las cualidades de los héroes que se nos ofrezcan o que nosotros invoquemos

va a ser primordial, asi como el dotarles de armas poderosas y de hechizos de protec-

ción. Estos héroes deben ser la cabeza principal de nuestro ejército y la unión de varios

de ellos en un mismo grupo, para su evolución continua y simultánea, les convertirá en

una poderosa fuerza de ataque.

- Tampoco debemos olvidar que la magia es la constante que rige el mundo, y que su uso

para nuestros fines será muy prove-

choso. Por lo cual, unidades como los

magos o shamanes -que podremos
producir en nuestras ciudades- por

ser capaces de realizar ataques a dis-

tancia, aunque sean débiles defensiva-

mente, son las más útiles de todas las

que disponemos.
- Por regla general los ataques mági-

cos hacen bastante daño a cualquier

criatura, aunque no hay que olvidar

que también las hay que son inmunes

a dichos ataques. En la pantalla de

combate podremos llegar examinar las características de nuestros enemigos para de-

cidir cuál es el mejor ataque a emplear, si la espada o el rayo, aunque la combinación de

ambos será útil casi siempre.

- Huir de la batalla será siempre la última opción que consideraremos cuando no veamos

las cosas muy claras, ya que al huir podemos perder un número indeterminado de uni-

dades incluyendo alguna muy valiosa. Otra opción que hemos de considerar para la ba-

talla es la de dejar en manos del ordenador el manejo de las unidades de ambos bandos

o bien controlar nosotros las nuestras. La primera opción nos libera de problemas aun-

que no sea la que más garantice el éxito.

- Cuando conquistemos un nodo mágico, para canalizar su poder hacia nosotros, debe-

mos crear un espíritu que se fundirá con dicho nodo. Si no dejamos ninguna unidad en el

nodo para defenderlo, dicha fuente de magia puede ser utilizada por otro mago, aunque

sea nuestro, llevando su unidad espiritual a él. Los nodos que sean de nuestra alineación

mágica nos proporcionarán más poder que los que no lo sean.

- Para destruir a un mago enemigo solo tenemos que conquistar la ciudad en la que se

encuentre su fortaleza, con lo que dicho mago dejará de existir y sus demás ciudades

quedarán como neutrales. Si nos conquistasen a nosotros la ciudad

donde tenemos la fortaleza mantendremos bajo nuestro control

todas las demás hasta que podamos reunir la cantidad de maná
que sea suficiente para conseguir el regreso de nuestro mago.

- Si luchamos dentro de un nodo, el uso de hechizos distin-

tos al tipo del nodo será inútil, pues serán anulados por el

aura del mismo. Sin embargo, los del mismo tipo se eje-

cutarán sin problemas y con menos coste de maná. Las

criaturas que defienden dicha fuente de poder, la mayo-

ría de las veces, también serán inmunes a los hechizos de

su misma alineación, pues poseen la misma que el nodo.

- En lo que se refiere al aspecto defensivo, no hay que

descuidar la guarnición de ningún puesto importante de- \

'

bido a los extraordinarios poderes que pueden llegar a ser 1

invocados en las unidades enemigas. La teleportación o el

vuelo son algunos de los variados poderes que los magos
pueden imbuir a sus ejércitos, por lo que no estará de más de-

jar un par de unidades -caballería , shamanes, etc. - de patrulla en

cada ciudad, y así poseer un extenso bagaje de hechizos defensivos.

- Salvo las normales precauciones y los consejos evidentes tras unas cuantas partidas,

lo único que es seguro es que hay multitud de tácticas para acabar con éxito el juego. To-

do dependerá del nivel de dificultad elegido -hay cinco-, nuestra habilidad estratégica y

un poco de suerte, ya que el factor aleatorio está presente manifestándose turno tras

turno en los caprichos de la magia.

i
1
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vacío, y que iremos llenando a medida que

descubramos nuevos encantamientos. La

manera de aumentar nuestros conoci-

mientos mágicos es aprender nuevos he-

chizos, intercambiarlos con otros magos
o encontrarlos en los tesoros que se ocul-

tan en los nodos mágicos, ruinas, templos

y torres. A medida que avanza nuestro po-

der mágico también aumenta el de nues-

tros hechizos, teniendo a nuestra dispo-

sición progresivamente magia cada vez

más poderosa que alcanzará cotas inima-

ginables al principio del juego.

OS MUNDOS A FALTA
OE UNO
El mundo en que se desarrolla el juego es-

tá dividido en dos planos: Arcanus es el

plano del que partimos, y bajo el cual se

encuentra otro, subterráneo y misterioso,

de nombre Mirror, al que se accede a tra-

vés de las torres y que encierra magia
más poderosa que el plano superior. Am-
bos planos recogen la ubicación de las ciu-

dades que construirán en ellos los hasta

cuatro magos que pueden competir si-

multáneamente, uno de los cuales es el

nuestro.

Las ciudades y villas son habitadas por los

seres de la raza que hayamos elegido,

que trabajarán para nosotros produciendo

comida para nuestras tropas y monedas

ARMAS DE
HECHICERO

Uno de ios cometidos tradicionales de
la bru/ena y hechicería ha sido el en

cantar tanto armas como objetos do-

tándolos de poderes mágicos que au-

mentan su capacidad destructiva u

otorgan determinados poderes al

guerrero que los maneja o que sim-

plemente los porta. Y como en Mt
croprose no se les escapa m un sólo

detalle dichas armas y objetos en-

cantados también están presentes y

cobran especial importancia en <rMas

-

Ler ot Mayic » aumentando sustan -

cialmente tos puntos de ataque y de-

fensa de los héroes Pero la cosa no

queda ahi, puesto que a las armas es-

peciales que ya están predefinidas en

el juego, se unirán oti'as que el jugo

dor puede crear antes de comenzar a

jugar y que se repartirán aleatoria-

mente por los tesoros escondidos en

el mundo del juego La forma de ha-

cer esto es mediante un programa de
nombre ITEMMAKE que viene como
añadido para el fin antes menciona

do, y con el que seleccionaremos las

armas que queramos y les asignare-

mos poderes a nuestro gusto, pero

con las limitaciones del numero de po-

deres con que encantar cada objeto y

con la peculiaridad de que a mayor
número y mejores poderes mayor se-

ra su coste mágico y también mayo-

res serán los peligros a superar para

conseguirlas Asi que ya podemos di-

señar nuestro arsenal, pero temando
en cuenta su coste, no sea que luego

nos podamos quedar con las ganas
de poder usarlas

para sostenerlas. En dichas poblaciones

también se producen nuestras unidades

militares siempre que hayamos realizado

en ellas las construcciones previas: moli-

nos, armerías, puertos, templos, etc.,

gracias el trabajo de sus pobladores. Po-

co a poco nuestras ciudades crecerán y

se harán cada vez más grandes, amplián-

dose también el abanico de posibilidades

productivas.

Además de las ciudades, nuestro mundo
con sus dos planos está plagado de rui-

nas, cuevas, templos caídos y mazmorras,

repletos de interesantes tesoros custodia-

dos a su vez por terribles hordas de mons-

truos, como también estarán presentes

defendiendo los nodos mágicos, que pro-

ducen el maná que podremos aprovechar

para aumentar nuestro poder mágico diri-

giendo su producción hacia nosotros.

El paisaje se completa con ríos, mares,

montañas y bosques que representan los

distintos tipos de terreno que nos encon-

traremos y que influirán en la producción

de nuestras ciudades y el movimiento de

las unidades.

MANOS A LA OBRA

Partimos totalmente de cero, con una ciu-

dad sin ninguna construcción y dos unida-

des sin ningún tipo de experiencia con las

que iremos explorando el mundo que nos

rodea. Los primeros objetivos son descu-

brir las ruinas que no tengan enemigos
para llevarnos sus tesoros, construir nue-

vas ciudades con nuestros colonos y so-

bre todo mejorarlas mediante construc-

ciones que aumenten su producción de

comida, monedas y maná. También es im-

portante conseguir contratar cuanto an-

tes un héroe que se convierta en estan-

darte de nuestras fuerzas e irlo cuidando



mientras va ganando experiencia a través

de la victoria en batallas.

La batalla se desarrolla en una pantalla

específica en la que aparecerán nuestras

unidades -podemos juntar un máximo de

nueve- y las de nuestro enemigo en un es-

cenario con perspectiva ¡sométrica. Como
si de un tablero se tratase moveremos las

fuerzas por una cuadrícula imaginaria pa-

ra luchar en cuerpo a cuerpo o lanzar ar-

mas arrojadizas, controlando a cada uni-

dad por separado. También podremos
lanzar los hechizos que ya conozcamos
para atacar las fuerzas enemigas o pre-

servar la vida de las nuestras.

A través de los cómodos menús tendre-

mos acceso a los parámetros del juego, la

posición de cada unidad y héroe, informa-

ción de cada ciudad, hablar con los ma-

gos en conflicto, saber cómo vamos en el

juego o examinar nuestro libro de hechi-

zos. En él aparecerán los hechizos que ya

conocemos, el que estamos estudiando y

los que están disponibles para ser invoca-

dos en ese momento, así como su coste y

descripción.

No será fácil la tarea de ir acabando uno

por uno con los magos competidores, mi-

sión que conseguiremos al conquistar la

ciudad en la que esté su fortaleza encan-

tada. Cuando acabemos con el último de

los magos seremos honrados con el lu-

chado y merecido título de “Maestro de la

Magia”, recompensa a todos nuestros

grandes esfuerzos.

La otra forma de poder acabar la partida a

nuestro favor es mediante el hechizo que

nos proporciona dicho título, pero cuya

consecución es muchísimo más difícil,

pues necesitaremos haber alcanzado un

poder mágico de dimensiones considera-

bles para llegar a tener acceso y usar el

buscado hechizo.
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L

(fl

Q)

3

z

Opinión
odos los amantes de la buena estrategia no podemos evitar estar algo condi-

I donados cuando probamos algo nuevo de Microprose. Y no es para menos, ya

i que se han ganado a pulso la fama a base de mantener muy alta la calidad de

sus juegos de estrategia. «Master of Magic» continúa la tradición iniciada por los míticos

«Railroad Tycoon» o «Civilizadon», del que hereda y adapta bastantes aspectos, mejo-

rándolos en la medida de lo posible .

El concepto que en Microprose tienen de la estrategia se basa en los primitivos juegos

de tablero, que hoy siguen gozando de un extraordinario éxito en todo el mundo. Las ba-

ses del juego son un inmenso territorio inexplorado por el que pelean varios jugadores

que cimentan su avance en la construcción de asentamientos y en la producción de

unidades de diversos tipos con que anular a las del contrario.

El combate es la tónica general junto a la exploración y el desarrollo de nuestras habili-

dades de partida, lo que se consigue mediante el paso del tiempo representado a través

de una serie de turnos y la toma de decisiones sopesadas. Todo esto tiene cabida en

«Master of Magic» que tiene la suerte de gozar de la experiencia de juegos anteriores.

v -

El juego comienza pareciéndonos tremendamente

lento y pesado debido a las pocas fichas con las

que comenzamos y la lenta evolución de nuestras

pocas ciudades. Al principio hay turnos en los que

nos tendremos que limitar a esperar y dejar pasar

el tiempo, pero es necesario para fundamentar

nuestro poder. La evolución es creciente, y poco a

poco nos vamos marcando objetivos que dan lugar

a otros más generales y así sucesivamente, gene-

rando una gran cantidad de magia y poder.

Tras unas horas de juego, dispondremos de un

gran ejército y cantidad de hechizos en nuestro libro

de magia que nos permitirán realizar cosas inima-

ginables al comienzo; y es ahora cuando la diver-

sión alcanza su punto álgido, hasta culminar en la

apoteosis final, que es cuando seremos elegidos

"Maestros de la Magia".

La realización gráfica del juego intenta recrear una

partida de tablero aderezándola con las facilidades

que proporciona el ordenador para llegar a hacerla

mucho más agradablede lo que podría ser.

Cuando realicemos un hechizo sobre una unidad, o movamos a nuestro ejército en la

pantalla de combate, contemplaremos multitud de animaciones y sonidos que realzan la

acción del juego. El manejo es simple, como co-

rresponde con el ratón y sus dos botones, que pro-

porcionan acceso, control y, sobre todo, ayuda de-

tallada de todos los aspectos que nos integra en el

juego y nos ayuda a sacarle el mayor partido.

El único punto negro que podemos encontrar, si se

„ quiere considerar así, es la excesiva duración de

las partidas que quizás puede desagradar a quien

no sea un fanático incondicional de éste tipo de jue-

gos. En contraposición, hay que destacar un cuida-

do acabado de los manuales que incluye un aluci-

nante grimorio de hechizos, al menos en la versión

inglesa que aquí comentamos. Esperemos se tra-

duzca y, cuanto menos, respeten su integridad.

El título de maestros de la magia está en juego, y la

competición que nos propone Microprose es dura,

pero no imposible, y probablemente mucho menos
que la que los ha elevado a ello, al merecido título

de maestros de la estrategia.

C.S.G.

LO BUENO: La aplicación
de la experiencia de Micro-
prose en el campo de la es-

trategia da paso a un jue-

go en el que la combinación
de anteriores y diversos
componentes de otros jue-

gos llegan a un
soberbio pro-
ducto.

LO MALO: La
|duración de

las partidas es
extremadamen-
te larga , por lo

que el empleo de mu-
chas horas se hace impres-
cindible. Una de estas causas
es la excesiva lentitud con
que se desarrolla el juego al

principio.
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La sequía que venía

padeciendo el Mega
CD desde hace tiem-

po, en lo referente a

juegos realmente im-

pactantes, se va a aca-

bar con el lanzamiento

de «StarBIade». Esta

versión de una de las

más populares recrea-

tivas de Namco, no só-

lo está a la altura de

lo que se podía espe-

rar de tan conocida

compañía, sino que tie-

ne todas las papeletas

para convertirse en

uno de los mejores

CDs que hayan apare-

cido jamás para la má-

quina de Sega. Prepa-

rad los pads para uno

de los más espectacu-

lares shoot'em ups de

la temporada.

El comienzo dal juego ya nos sumerge en
un apocalipsis galáctico

,
que no hará más

que ir “in crescendo" continuamente.

Campos de asteroides y oleadas de enemi-

gos son las principales preocupaciones que
tendremos en «Starblade».

El uso de gráficos construidos a base de
mallas, es uno de los aspectos más origi-

nales y que más llaman la atención.

IMuestra única tarea será conducir el cur-

sor con habilidad, vigilando los impactos
del enemigo y el nivel del escudo.

Vuelven los polígonos

N
amco, una de las compañías con

más solera en el mundo de la pro-

gramación, anda envuelta en va-

rios proyectos realmente jugosos para la

nueva generación de máquinas que se nos

está echando encima. Pero, mientras tan-

to, no descuidan ninguna de las facetas

en que tantos éxitos han conseguido, co-

mo las máquinas recreativas y los forma-

tos domésticos actuales. Precisamente

en el último sector acaba de aparecer una

espectacular versión de una máquina de

tremenda popularidad, «StarBIade». El

afortunado soporte escogido para esta

adaptación ha sido el Mega CD, y los más
afortunados aún poseedores del aparato

de Sega, tienen ante sí uno de los mejo-

res juegos aparecidos en los últimos

tiempos.

VELOCIDAD V
POLÍGONOS

Por supuesto, «StarBIade» tiene un argu-

mento futurista. Y decimos por supues-

to, porque en asuntos de shoot'em ups,

guiones con premisas semejantes son lo

más habitual. Pero, sinceramente, es al-

go que no hace ni falta repasar. Los que

ya conozcáis «StarBIade» de los salones

recreativos, no necesitaréis que os diga-

mos nada. Y los que aún no hayáis oído

hablar de esta máquina, no prestaréis la

más mínima atención al argumento en

cuanto conectéis la consola. La razón es

muy simple, «StarBIade» es un shoot'em

up clásico, en el que lo único que importa

es eliminar todo lo que se mueva. Y no

hay más historias.



Tras «Silpheed», el shoot'em up ha encon-

trado un más que digno sucesor, en «Star

-

blade», para el Mega CD de Sega.

No sólo las naves rivales serán los objeti-

vos a abatir. La destrucción de bases alie-

nígenas será otra de nuestras metas

.

El resto del juego es, simplemente, lo más

adjetivo que ahora mismo os podáis echar

a la cara en Mega CD. Una acción trepi-

dante, una velocidad vertiginosa durante

la mayoría de las escenas del programa, y

un manejo de polígonos pasmoso, sólo

comparable al de aquella joya que era, y

es, «Silpheed», es lo primero y más im-

portante que llama la atención del jugador.

EXPLOSIONES
ESPACIALES

Las escasas cinco fases de «StarBIade»,

dan lo bastante de sí como tener engan-

chado al jugador durante varias horas. Es

muy fácil pensar que el juego se puede ha-

cer relativamente corto al conocer este

dato, sin embargo, os podemos asegurar

que de eso, nada. La dificultad que posee

«StarBIade», sin alcanzar unos niveles

cercanos a lo imposible, si es elevada,

aunque está lo suficientemente bien calcu-

lada como para enganchar sin desespe-

rar. No resulta excesivamente complicado

superar la primera fase, aunque, a partir

de este punto, la cosa cambia bastante.

El gran handicap relacionado con este

LA ALTERNATIVA
SE LLAMA
«SILPHEED

»

Muchos lo conoceréis, habréis jugado con

él o lo tendréis en casa. Enormemente pa-

recidos a primere vista, «Silpheed» y

«StarBIade» son dos de los más potentes

CDs para la máquina de Sega.

Lo de "a primera vista” tiene su explica-

ción. «Silpheed» era bastante más largo

que el recién nacido «StarBIade» y, esta

es su principal diferencia, el control de la

nave se realizaba de forma manual, con-

trolando la situación exacta en pantalla,

en todo momento. El recorrido global de

la fase se efectuaba de modo automáti-

co, pero nuestro vehículo era responsabi-

lidad total del jugador.

El diseño, por otro lado, también encuen-

tra notables diferencias, sobre todo en lo

referente a las naves enemigas. Las de

«StarBIade» están diseñadas, en su ma-

yoría, como estructuras alámbricas. «Silp-

heed», por su parte, ofrecía rivales con

polígonos rellenos, de principio a fin.

Lo que no varía lo más mínimo de uno a

otro es la adicción, diversión y la calidad.

A medida que nos vayamos acercando al fi-

nal de cada fase, la dificultad aumentará
de forma directamente proporcional.

Una ligera información del objetivo final de
cada misión, nos será facilitada antes de
que comencemos la misma.

Ambos poseen para dar y tomar. ¿Coinci-

dencia que se trate de dos shoot'em ups

poligonales? Bien, quizá sea una caracte-

rística del Mega CD que aún no ha sido lo

suficientemente explotada. Veremos si el

tiempo nos da o nos quita la razón.

apartado que tiene el juego es que tan só-

lo ofrece un par de continuaciones, y no

utiliza ningún sistema de

passwords, con lo que

una situación como en-

contrarse a dos pasos

del enemigo final, y ser

eliminados por un roce

de lo más tonto es algo

bastante factible.

Pero lo mejor del juego

es, sin duda, los aspec-

tos ya mencionado de ve-

locidad de acción y estu-

pendo diseño gráfico. En

este momento hay que

hacer mención de la pe-

culiar concepción de mu-

chos de los enemigos del

programa. Diseñados

muchos como estructu-

ras de alambre -esto es,

sin ofrecer una superficie rellena en los po-

lígonos-, contribuyen a la rapidez de movi-

mientos y animaciones. Se echa de menos

así un mayor trabajo gráfico, pero se com-

pensa con la velocidad.

Gran cantidad de polígonos y explosiones en

pantalla, sin que por ello el juego se llegue a

ralentizar ni un ápice, y la simplicidad de ma-

nejo, por otro lado, aporta

también su granito de juga-

bilidad y adicción al asunto.

El control de vuelo se reali-

za de modo automático, y

latarea consiste tan sólo

-lo cual puede tener mu-

chos sentidos...- en dispa-

rar y destruir.

Así, «StarBIade» debe

quedar clasificado como
uno de los mejores y más
adictivos juegos de Mega
CD. Buenos gráficos, me-

jor sonido, gran jugabilidad

y, sobre todo, adicción pa-

ra dar y tomar, le convier-

ten en una estrella en el

firmamento de Sega

F.D.L.

BU :AIO: La velocidad de
la acción, la variedad en
escenarios y misiones y
una jugabilidad tremenda,
es lo mejor de este
shoot'em up, que puede
conseguir en Mega
CD idéntico éxito

que en recrea-

tiva. Al menos,
se lo merece.

o

tiáááA

LO MALO:
Puede que tan
corto número
de faseOs llegue

a ser algo que no
haga demasiada gracia a los

fanáticos del género. Pero la

calidad del CD, de manera
global, puede compensar es-

te apartado. Por lo menos

,

visualmente.
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piedras a Firebrand y las dispersó por el

mundo concentrando en él todo su poder.

El demonio rojo juró venganza y se puso a

la tarea de recuperar lo que era suyo. Su
misión es la nuestra; las piedras son el

objetivo.

GÁRGOLAS POR TODAS
PARTES

Quien escribe ha de confe-

sar que hace unos cuantos

años y por grandes espa-

cios de tiempo, casi años,

padeció una adicción incon-

fesable que le iba minando

poco a poco su modesta
economía. Y al parecer no

era el único, ya que una es-

pecie de gran epidemia se ex-

tendía por los salones recreativos tan frecuentados por
aquel entonces cuando las consolas eran poco menos que
un proyecto. Las monedas de 25 desaparecían como por
arte de magia en la ranura de una máquina de fatídico

nombre: «Chosts <S Coblins». Eran otros tiempos . .

.

Y después de aquella adicción

que tanto nos hizo disfrutar

a todos, llegó otra más en

forma de traicionera conti-

nuación, y aunque ya no era

lo mismo, «Ghouls & Ghosts» seguía arra-

sando con el dinero de los jugones. Y aho-

ra ésto, pero por suerte la inversión sólo

se hace una vez al comprar el cartucho y
luego nos da para jugar muchas partidas

sin pagar un sólo duro. Bueno, algo sí por-

que la consola funciona por luz y no por

pedales.

Como era de suponer, toda esta palabrería

viene a que «Demon's Crest» es la tercera

parte de la saga demoníaca que tanto éxi-

to ha arrastrado consigo desde el primer

conocimiento. La era de fantasía que inau-

guró «Ghosts & Goblins» continúa con los

demonios y los humanos, coexistiendo pa-

cíficamente hasta que un grupo de pie-

dras mágicas de gran poder cayeron en el

reino de los dragones. A partir de ese mo-
mento se sucedieron las luchas por tan

codiciado material, que acabaron con la

victoria del demonio rojo Firebrand sobre

el demonio Dragón. Pero la alegría duró

poco ya que el demonio Phalanx robó las

Nada más empezar recibimos el susto de

nuestra vida con la aparición de un demo-
nio de tamaño familiar que se acerca a

nosotros con muy malas intenciones. Pe-

ro no desesperemos, este primer enemi-

go está herido y no habrá que sudar mu-
cho para hacerlo caer, por dos veces, eso

sí. Libres de nuestro molesto adversario

damos los primeros pasos por el mundo
exterior, donde los primeros enemigos
que veremos serán los ya famosos fan-

tasmas del «Ghosts & Goblins». Atravesa-

remos unas cuantas fases hasta encon-

trarnos con el primer enemigo de entidad:

el demonio Arma, que tras caer derrotado

EBgSE@SH2IH



LO MALO: El PWmmBB
vuelo no se con-

y/ / / 1

trola excesiva-
mente bien , además
tener que pasar varias veces
por la misma fase puede aca-
bar resultando pesado y algo
repetitivo.

nos concederá la primera de las seis pie-

dras mágicas: la Piedra de la Tierra.

Una vez conseguido el primer objeto ya te-

nemos acceso a los restantes escenarios

del juego: el bosque, la ciudad, el mundo
acuático, etc., los que tendremos que vi-

sitar varias veces puesto que la primera

vez que los visitemos habrá sitios que se-

rán inaccesibles al no disponer aún del po-

der especial que nos otorga una piedra

mágica que todavía no tenemos.

Dichos escenarios son ac-

cesibles a través de un

mapa que nuestra gár-

gola roja recorrerá vo-

lando y posándose en

los que quiera entrar.

El vuelo está realizado

en modo siete muy rá-

pido y bien realizado en

el que podremos volar en

cualquier dirección, para di-

rigirnos tanto a las distintas fa-

ses como a tiendas en las que podremos

adquirir pócimas y hechizos o encontrar

a alguien que nos diga la utilidad de los ta-

lismanes que hallaremos a lo largo del de-

sarrollo del juego.

Estos objetos y servicios sólo serán posi-

bles previo pago de cierta cantidad de mo-

nedas que encontraremos en vasijas o

que dejarán caer ciertos enemigos.

ESPLENDIDA
CONTINUACION

Firebrand tiene múltiples posibilidades de

movimiento: anda, salta y se

agarra a las paredes y sa-

lientes pudiendo trepar

por ellas: además pue-

de permanecer volan-

do en el aire por unos

instantes. Cuando po-

sea alguna de las pie-

dras también estará

dotado de posibilidad de

nadar, volar mejor o des-

plazarse a gran velocidad.

Las vasijas serán omnipresentes,

y al igual que en los jue-

gos anteriores, conten-

drán objetos tales como
vitalidades, urnas para

llenar con pócimas, per-

gaminos para escribir

hechizos en ellos o sim-

plemente monedas con

las que comerciar.

«Demon’s Crest» con-

serva el espíritu original

de «Ghosts & Goblins»

pero con las naturales

innovaciones técnicas y

la inclusión de enemigos

mucho más poderosos.

Otra de las variantes

más significativas es

que el personaje que

Lo bien que se
mueve y controla nuestro
personaje, la ambientación
terrorífica

, y sobre todo,
los buenos recuerdos
que nos trae
de pasadas
aventuras.

controlamos ya no es un guerrero sino

una de las gárgolas que antes combatía-

mos, y que el desarrollo no es completa-

mente lineal sino que deberemos pasar

más de una vez por la misma fase. El scroll

es continuo y en más de una dirección, ha-

biendo fases de avance horizontal y otras

de escalada en las que el acierto en el sal-

to será determinante. Asimismo, la varie-

dad de objetos a recoger, y que no todos

ellos serán necesarios para culminar el jue-

go, hace posible que haya varios finales dis-

tintos según los objetos que poseamos.

Bien realizado tanto a nivel gráfico como
sonoro, cuenta además con una dificultad

que aumenta según lo hace el juego ha-

ciéndose las mismas fases cada vez más
complicadas, lo que consi-

gue un juego terrorífico en

cuanto a adicción y vistosi-

dad del resultado final. La

inclusión del modo siete

así como la posibilidad de

transformarnos y adquirir

poderes le dan originali-

dad y frescura. Los pass-

words evitan la desespe-

ración lógica al caer

abatidos tras haber avan-

zado unas cuantas fases.

En resumen, divertido, re-

comendable y con cierto

sabor agradable al original

«Ghosts & Goblins».

C.S.G.

MENOS DA
UNA PIEDRA

* V _
,

Esta vez el dicho no es cierto, ya que las

seis piedras mágicas que se encuentran

repartidas por los confines del mundo de

los demonios otorgan todos los poderes

conocidos a quien las posea. Y en concre-

to es Firebrand quien ha de poseerlas, por

nuestro bien y el de la paz entre todos los

hombres y demonios.

Al principio comenzamos con una porción de la piedra de Fuego que nos concede el poder

usar un arma especial; a medida que vayamos consiguiendo más armas, de las seis dispo-

nibles, completaremos la piedra y podremos obtener todo su poder.

Las cuatro siguientes piedras dan determinados poderes a quien las tenga ya que cada una

de ellas tiene poderes especiales. La de la Tierra convierte a Firebrand en la Gárgola del Sue-

lo, que puede romper estatuas de piedra y desplazarse a gran velocidad además de disparar

su arma a ras del suelo. La del Aire le transforma en la Gárgola Aérea, lo cual le permite vo-

lar con mayor autonomía, lo que es bastante importante, aunque no podremos agarrarnos a

las plataformas o salientes. En Gárgola Tidal se transforma Firebrand cuando posea la Piedra

del Agua, que le concede la habilidad de nadar bajo el agua sin ahogarse; y finalmente la Pie-

dra del Tiempo le hace mucho más poderoso y resitente convertido en la Gárgola Legendaria.

La piedra del Cielo es la definitiva, su poder es un enigma, pero sin ella no podremos aunar

a las demás para conseguir el máximo de provecho de todas ellas conjuntamente. Con toda

seguridad sea la última que consigamos y la que nos conduzca al final de nuestra aventura.



EL AMANECER DE LOS TIEMPOS

A todos aquellos que

han construido ciudades

enteras en «Sim City»,

mundos ferroviarios con

a «Railroad Tycoon», co-

lonias con «Civilization»,

parques de atracciones

con «Theme Park», o

han defendido a la casa

Atreides de las huestes

Harkonnen en «Dune II»,

Interplay les trae aho-

ra un nuevo “mecano”

de la estrategia, otro

constructor de mundos,

«Warcraft», en el que

se va a comprobar si es

más importante la inte-

ligencia del gran hom-

bre o la fuerza bruta de

las bestias.

L
as crónicas de la guerra de

Azeroth, escritas por el caba-

llero del reino Sir Lothar, rela-

tan el periodo de guerra que libra-

ron los hombres contra los seres

del maligno, los Ores, bestias sal-

vajes sin ninguna moral que sólo

saben hacer una cosa: la gue-

rra. En el año 583 comenzaron

las desgracias para las hasta

entonces bellas y prósperas tie-

rras del hombre. Las cose-

chas se malograron por

un frío helado que nunca

antes había azotado las

siempre cálidas praderas

de Azeroth. Los hechiceros

y los clérigos no encontra-

ban una explicación lógica a estos fenóme-

nos, que poco a poco, cambiaron el espíritu

alegre de la población por una tristeza sin

fin. Para culminación de males, una gélida

mañana un poderoso estruendo que prove-

nía de las puertas de Stormwind Keep llegó

hasta los oídos de los asustados Azerotha-

nos. Miles de seres deformes de as-

pecto verdáceo, acompañados de

enormes arañas y voraces es-

corpiones, aparecieron en lo al-

to de la montaña, lanzándose

hacia el reino de Azeroth. Ses-

garon todas las vidas a su pa-

so, cayeron ante su irresistible

avance tanto soldados como
niños, mujeres y ancianos.

El rey Wrinn, envió a su hijo,

el príncipe Llane, junto a su

madre, la reina Varia, a un

lugar seguro, la abadía de

Northshire. El joven prín-

cipe fue coronado rey

cuando sólo contaba vein-

te inviernos, y desde enton-

ces hasta hoy, Diciembre

del 593, la guerra entre

hombres y Ores por recu-

perar el reino de Azeroth

ha continuado con furia y

casi se ha logrado el obje-

tivo que Llane juró a su pa-

dre en el lecho de muerte:

expulsar a los Ores de su reino. Esta victoria

ha sido posible gracias a las continuas lu-

chas internas entre los propios Ores. Pero

nuevas y temibles noticias han llegado a pa-

lacio, pues los Valientes espías del rey se

han adentrado en el territorio de las bes-

tias y han averiguado que un nuevo jefe, que

se llama Blackhand, ha logrado reu-

nir bajo su poderoso mandato a

todas las hordas y especies de

res y prepara la invasión defi-

nitiva de nuestro reino. Pare-

ce que al fin tienen a alguien

tan fuerte como inteligente.

Por eso el rey me ha ordenado

manía!



personalmente que me ocupe de la cons-

trucción de nuevos pueblos y fortalezas

allende la frontera. Necesitamos reclutas

tan valerosos como vosotros.

Otra historia bien diferente, pese a tratar

del mismo acontecimiento histórico, es la

relatada por el Ore Garona, del Consejo de

la Sombra. Se trata más bien de un llama-

miento a todos los seres de las tierras pan-

tanosas. Dice así: "Bestias de nuestras en-

sangrentadas tierras, nosotros pasamos de

todo, sólo queremos destruir e invadir y

ahora tenemos un jefe temible y poderoso

que nos conducirá hacia la aniquilación total

de la raza débil, los asquerosos y me-

lindrosos humanos. No nos impor-

ta a que raza o piara pertenez-

cáis, sólo queremos que estéis

dispuestos a morir matando.

Gruñiremos y bailaremos sobre

sus tumbas y convertiremos

sus feas tierras verdes en

apestosos pantanos hedion-

dos. Necesitamos bestias sin

piedad como vosotros".

LA CONSTRUCCIÓN,
DESTRUCCIÓN, DE UN

REINO

Dos historias bien diferentes ¿verdad? Ds

hemos relatado ambas para que podáis es-

coger la que más os guste, ya que vais a po-

der enrolaros en el ejército de Azeroth, o

en las huestes de Ores. En ambos bandos

os encontraréis ante el mismo programa:

un sensacional juego de estrategia.

Para los que no tienen experiencia en este

tipo de juegos «Warcraft» es el ideal para

aficionarse, pues es muy simple de manejar

y posee una dificultad creciente muy ajusta-

da. Los primeros niveles están hechos para

los que no tienen ninguna idea de sobre lo

que es esto de la estrategia y la construc-

ción de pueblos y castillos.

¿Cómo se juega? Seguid este ejemplo. Em-

pezamos disponiendo de labradores y sol-

dados. Los primeros se encargan de bus-

car y extraer las materias primas como la

madera y el oro que son necesarias para la

construcción y para el adiestramiento de los

reclutas. Cuando tengamos suficiente para

construir podemos elegir entre una granja

-es imprescindible para la alimentación-, un

cuartel -para la formación de buenos sol-

dados- una herrería -para la fabricación de

las armas-, una iglesia -como ho-

gar de los clérigos y hechiceros-,

etc. La idea principal es ir adies-

trando tanto a labradores, para

aumentar así el ritmo de extrac-

ción y, por tanto, el de construc-

ción, como a soldados, para de-

fender el poblado de los ataques

del enemigo.

A partir de este objetivo pri-

mordial se desarrolla toda la

simulación, que abarca tal can-

tidad de construcciones, tipos de

soldados, armas, los hechiceros y sus con-

juros, que nos es imposible de nombrar
aquí. Hay tal variedad que es difícil aburrirse.

En el manual relata e ilustra a la perfección

todos los tipos de personajes, edificios y ar-

mas que podemos utilizar. Las diferencias

entre los humanos y los Ores afectan tanto

al nombre como a la for-

ma de los personajes. Pa-

ra los Gres hay peones,

grunts y raiders, en vez

de lacayos, labradores y

caballeros. Los nigro-

mantes y brujos sustitu-

yen a clérigos y hechice-

ros. En lugar de establos

de caballos hay criade-

ros de lobos negros, y así

un largísimo etcétera de

diferencias, pues, en ca-

da raza contendiente,

hay más de siete tipos

de construcciones, diez

personajes, y varias ar-

mas y hechizos con muy

LO BUENO: Sencillamente
super-adictivo. Pese a sus
múltiples posibilidades, es
bastante sencillo de mane-
jar y la dificultad comienza
en un nivel muy ba-
jo para termi-
nar en el “sólo
apto para los

expertos ”

LO MALO:
Cierta dejadez

y falta de defini-

ción en los gráfi-

cos, algo que se hubiera po-
dido solucionar empleando
una resolución SVGA.

diversos efectos. Todo el sistema de con-

trol se basa en el archiconocido manejo del

puntero del ratón a través de iconos, aun-

que en esta ocasión el número de los mis-

mos se ha reducido al mínimo, con lo que

se ha ganado en agilidad y facilidad de ope-

ración con respecto a otros programas de

este estilo.

REALIZACIÓN POBRE,
JUGABILIDAD GENIAL

Esta parece ser la máxima de todos los jue-

gos de estrategia: gráficos normalitos pe-

ro adicción peligrosa para la salud de nues-

tros ojos. Y, precisamente, «Warcraft» no

es una excepción a esta regla, ya que su fa-

ceta visual no pasa del aprobado, aunque

la verdad es que tampoco le hace falta nada

más, porque por encima de la calidad se ha

impuesto una simpatía que desborda la pan-

talla y que hace que alguna que otra vez se

pueda soltar una carcajada.

Del sonido y la animación sí que no hay que-

ja posible: la calidad de las melodías y efec-

tos sonoros -las armas chocando y el fra-

gor de la batalla, los ruidos de la

construcción, los lacayos aceptando tus ór-

denes, o los Ores gruñendo, son una au-

téntica gozada para nuestros oídos-, así co-

mo lo mucho más que correcto de las

animaciones y movimientos, cumplen a la

perfección con su cometido, que no es otro

que el de entretener. Y seguimos asom-

brándonos ante el hecho de

que podemos estar tanto

tiempo jugando con simple-

zas técnicas como este

«Warcraft», como con ma-

ravillas de la programación

de la talla de los más que

mejores «Creature Shock»

o «Cyberwar».

Gjo al dato programado-

res: la clave no está en

los gráficos ni en el soni-

do, sino en la forma de lo-

grar que las acciones del ju-

gador sean tan variadas y

tan divertidas como en

«Warcraft».

A.T.I.



ELECTRONIC ARTS
Disponible: 3DQ
SIMULADOR

Lo que Electronic Arts ha hecho en «The

Need for Speed» ha sido buscar un aseso-

ramiento sobre ocho de los más atractivos

deportivos de todo el mundo, y recrearlos

en pantalla con un realismo muy elevado.

SELLO DE CALIDAD

A situar en un alto nivel este realismo, tam-

bién contribuye sin duda la calidad gráfica

del juego, algo especialmente mirado por el

usuario, y que satisfará plenamente a los

más exigentes. La incorporación de som-
breados gouraud a la mayoría de los vehí-

culos -tanto los que el programa pone a dis-

posición del jugador, como los que circulan

por las carreteras controlados por la má-

quina- hace que uno pueda creer estar -o a

los mandos de un auténtico 911 o un Viper,

salvando las distancias, por supuesto.

Sin embargo, son los pequeños detalles,

que pueden pasar inadvertidos a primera

vista, los que de verdad hacen a «The Ñeed
for Speed» una pequeña joya para 3DÜ. De-

talles como la incorporación de escenas en

vídeo digital, los movimientos de balanceo

de los coches, las luces de freno, el sonido

Dolby Surround, el contemplar como las

Avalado por el

sello de «Road &
Track», una de las más

prestigiosas publicaciones

del globo sobre el mundo
del motor, Electronic Arts

presenta uno de los mejores

y más completos simuladores

de conducción existentes, además de perte-

necer al primer grupo de CD’s para 3DO que

son distribuidos en nuestro país de for-

REY DEL
ASFALTO

Lo primero que

puede acudir a la

ma oficial. Juegos de coches hay mu- cabeza al escuchar

chos. Pero como «The Need for
8,00 refsrente 81

'
,le00

'

es pensar en programas

con los que compararlo. En

un instante, «Ridge Racer» o

«Daytona USA» se presentan en la

mente de todo adicto.

Pese a que las comparaciones son odiosas,

también son inevitables. Pero los juegos

mencionados fueron concebidos como pro-

ductos en los que prima sobre cualquier

otro factor, la acción pura.

¿«The Need for Speed» no ofrece un alto

componente de acción? Nadie ha dicho es-

to. Pero tanto la idea original como la plas-

mación de la misma en pantalla obligan a

replantearse cualquier prejuicio sobre el jue-

go. Debido a su grado de realismo invita a

verlo desde la perspectiva de la simulación

como ingrediente de mayor peso específico.

Speed», no demasiados.

F
uera de nuestras fronteras, «The Ne-

ed for Speed» ha hecho correr ríos

de tinta. Considerado de forma ge-

neralizada, y no sin razón, como
uno de los mejores CDs de 3DÜ existentes

en el mercado, hablamos de un juego al que

es complicado catalogar.

No será un error considerarlo como un es-

tupendo arcade, en el que el aspecto pura-

mente competitivo resultará lo más desta-

cable. Será una verdad a medias, porque

estaríamos ofreciendo una idea incompleta

de lo que es «The Need for Speed».

EB35Xl2fi)MANÍA



llantas giran, los derrapes

en las maniobras bruscas,

el cambio manual de mar-

chas, las distintas pers-

pectivas de cámara, etc.

Y, sin embargo, uno pue-

de pensar que, a lo mejor,

«Ridge Racer» puede ofre-

cer mucha más diversión.

Bien, ni «The Need for

Speed» es «Ridge Racer»,

ni 3D0 es Playstation. Es

como comparar una pera

y una manzana. Ambos
son juegos dedicados a los

coches, de acuerdo. Pero

hasta ahí llega su máximo

parecido.

Las similitudes, como las di-

ferencias, también se dan. Por ejemplo, es

factible argumentar el diseño similar que

ambos ofrecen en cuanto a rutinas de mo-

vimiento. Tanto en el avance de los escena-

rios -el efecto óptico de la carretera está

sensacionalmente logrado- como en el des-

plazamiento de los modelos de automóviles,

con render en tiempo real.

Ambos no se limitan a mover un fondo y si-

tuar un sprite en medio de la pantalla que

imite un movimiento, sino que dotan a cada

componente del juego de una, valga la ex-

presión, "personalidad" propia.

Y también se puede decir

que «The Need for Speed»

posee tres vistas distintas

de juego, a diferencia de

otros títulos. Pero bueno,

tampoco se debe buscarle

tres pies al gato.

Sin embargo, ya que he-

mos mencionado el

asunto de los escena-

rios, es necesario comen-

tar los tres tipos que ofre-

ce el juego: por recorridos

urbanos, por grandes au-

topistas costeras y por ca-

rreteras de montaña. Es-

cenarios que se pueden

atravesar de un modo com-

petitivo -contra reloj y un

único adversario- o de forma mucho más
realista, con múltiples vehículos circulando

en ambos sentidos. Tan realista, que hasta

pueden llegar a ponernos una multa por ex-

ceso de velocidad.

¿V LA VELOCIDAD?

Lo que puede ser el punto más negativo de

«The Need for Speed» es que, a los más
exigentes, no acabe de convencerles real-

mente la sensación de velocidad. Sin em-
bargo, hay que tener muy en cuenta el enor-

me volumen gráfico de los escenarios -y

recordemos que 3D0 puede mover, teóri-

camente, hasta 64 millones de pixels por

segundo-.

¿No es poco veloz? Quizá. Pero sí que es

sumamente realista, tanto en diseño como
en control, calidad de imagen o reacción de

los vehículos. Y, aún así, lo de la velocidad

tampoco está nada mal. De hecho, está

muy bien pero, claro, no existe una verda-

dera sensación de vértigo, más propia del

arcade en un sentido estricto, que de lo que

es «The Need for Speed»: un simulador ex-

celente, con una documentación brillante y

una gran calidad global.

Esperemos que la andadura de 3D0 en Es-

paña vaya sobre ruedas, exactamente igual

a como lo ha hecho «The Need for Speed»

en su ámbito.

F.D.L.

Los detalles
que contribuyen a situar
el apartado del realismo
en un nivel muy, muy alto,

y la calidad gráfi-

ca tanto en es-

cenarios como
en coches.

LO MALO: Los
tiempos de acce-

so pueden ser
muy elevados en al-

gunos momentos. Los más
exigentes le achacarán el

no poder alcanzar una velo-

cidad vertiginosa.

THE NEED
FOR BEAUTY...

Veloces . .

. y bellos. Asi son todos y cada uno
de los coches de «The Need for Speed». Ve-

hículos con los que casi todo el mundo sólo

puede soñar, o suspirar cuando ve alguno

circulando a velocidades realmente inferna-

les por la carretera

Coches tan exclusivos como los Lamborghini,

míticos como el Porsche 911, elegantes co-

mo los Ferrari o, simplemente, de ensueño
como el Dodge Viper.

Sus características técnicas reales están
fielmente documentadas, y en muchos as-

pectos reproducidas, en sus homólogos del

juego

Y además de esto, y una vez seleccionado

el automóvil que más nos apetezca condu-

cir, durante los tiempos de carga se nos ob-

sequia con unas cuantas imágenes del mis-

mo. realmente espectaculares

Poseer uno de estos coches no dejará de
ser un sueño, que quiza nunca -o tal vez si-

se haga realidad, pero al menos el sucedá-

neo que existe en versión videojuego es de
alta calidad.



Electronic Arts
Disponible: PC CD ROM
SIMULADOR

... El casco firmemente ajustado a la cabeza, los guantes

intentando absorber el sudor de las manos... Abajo, a la

derecha, un pequeño hombrecillo con chaqueta amarilla

nos hace todo tipo de gestos como si fuera un bailarín de

“Break-Dance” y debajo de nosotros 32 toneladas de alu-

minio, queroseno, explosivo y potencia bruta están a

punto de ser catapultadas directamente al espacio. .. con

nosotros dentro MI

...¡Oh, Señor, allá vamos de nuevo! La aceleración nos

empuja hacia atrás contra el respaldo del asiento, mien-

tras el borde delantero de la cubierta del portaaviones se

desliza rápidamente hacia nosotros y desaparece debajo

del morro del avión. Al reducirse la presión, levantamos

la palanca y el morro se eleva en ocho grados. El altíme-

tro empieza a responder, nos elevamos a una velocidad

endiablada. Ninguna luz de aviso... y otra anotación en

el diario de vuelo...

El baile ha empezado, bienvenidos al mayor espectáculo

del mundo. La cubierta de un portaaviones americano,

sus aviones de combate... y sobre todo... ¡volar!

3... 2... l...yahooooo !!!!...Nuestro P- 14 “Tomcat” -más co-

I

nocido para sus tripulaciones como “El Pavo”-ha sido lan-

zado hacia el espacio poruna catapulta en medio de una es-

tela de humo, vapor, llamas y envuelto en el sonido más

atronador que nuestros destrozados oídos han soportado

jamás, y ahora nos encontramos en medio de la nada, con

cielo por todos lados, y acompañados por nuestro insepa-

rable “wingman”. El vuelo es suave, estable, delicioso...

...Repentinamente suena el teléfono y nos vemos obliga-

dos a hacer una pausa y atender la llamada, mientras sa-

boreamos una taza de café. ¿Pausa...? ¿Teléfono...?

¿Café...? ¿Pero qué diablos pasa aquí...?

¡Ah! es cierto, se nos había olvidado decíroslo. Por su-

puesto que no estamos realmente montados en un F-14

ni embarcados en un portaaviones. Sólo estamos ante el

monitor de nuestro PC jugando con «U.S. Navy Fighters».
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I .S. Navy Fighters» es el juego

É|^|que esperamos revolucione elW V J mundillo de la simulación de

combaten pues aporta una gran innova-

ción en su concepto. Todos los simulado-

res de vuelo de combate se basan en unas

pautas comunes muy generales y básicas

que se antojan imprescindibles en este ti-

po de programas. Con el tiempo y apren-

diendo de sus hermanos mayores, los si-

muladores de combate aéreo han ido

mejorando, ganado en prestaciones,

aportando mayor realismo al vuelo y real-

zando la calidad gráfica y el sonido. Pero

hasta ahora todos los juegos de combate
aéreo que existen el mercado -muchos y

muy variados- no dudaban en restringir

las prestaciones gráficas para así poder

desarrollar un buen trabajo a la hora de

crear el modelo de vuelo, y aproximarse al

máximo a la realidad, aunque eso llevase

irremediablemente a una altísima comple-

jidad para manejar el programa. En esta

ocasión los muchachos de Electronic Arts

apuestan por el poder de los gráficos y el

sonido como reclamo, y dejan a un lado el

hiperrealismo técnico que sólo satisface

a los fanáticos y puristas de estos juegos

-aunque seguro que si hacen la vista gor-

da en algunos aspectos, van a disfrutar

una barbaridad con este juego-, y lo ha-

cen asequible a cualquiera. »



LA INNOVACIÓN

«U.S. Navy Fighters» rompe con todo lo

visto, tira la casa por la ventana y se en-

trega de lleno a la interacción multimedia

arrasando con los anteriores diseños de

sonido y gráficos. A cambio de este des-

gaste, reduce la complejidad típica de es-

tos programas, ganando así en adicción y

diversión sin obligar al usuario a ser un au-

téntico experto en el arte de volar. Electro-

nic Arts aprovecha la base de su ya mítico

«Chuck Yeager’s Air Combat» -creado tan

sólo hace cuatro años, y que ante «U.S.

Navy Fighters» se queda totalmente obso-

leto- para construir sobre ella el simulador

de combate aéreo más avanzado del mer-

cado, donde lo importante entra por los

ojos y los oídos y el volar se convierte en un

fascinante y emocionante juego.

El programa presenta un menú principal

que ofrece la posibilidad de elección de di-

versas actividades: volar una gran variedad

de misiones simples y ya definidas en el

propio juego, volar una campaña comple-

ta, un magnífico y completo editor de mi-

siones con dos niveles de complejidad y un

catálogo con la información referente a to-

dos los aviones y vehículos que contiene el

programa. Además añade la posibilidad de

alterar con la configuración del hardware de

nuestro PC para así ajustar el juego a las

prestaciones de nuestro ordenador.

La diferencia con otros de sus hermanos,

-y menuda diferencia- la marcan los gráfi-

cos y el sonido. Desde las imágenes que

acompañan a cada menú de opciones, que

están realizadas por digitalización de imá-

genes reales, hasta la calidad gráfica de

lo que se presenta en pantalla durante el

vuelo -objetos de textura mapeada, ani-

maciones bitmap, digitalizaciones, etc.-, y

la asombrosa capacidad para manejar el

"MAD MAX” POR FIN VUELA
ACOMPAÑADO
Por fin he tenido la oportunidad de encontrar un programa en el que además de volar mis

aviones favoritos -ya sabéis que mi pasión son los reactores modernos donde todo se de-

sarrolla deprisa y sin tiempo ni para respirar- me permite volar acompañado y apoyado por

un "wingman " -tendremos que llamarlo así porque la palabra wingman no se puede traducir

al castellano-.

El wingman es el compañero que te sigue a donde vayas y cuya misión es la de guardar tus es-

paldas cuando estás metido en faena. Actualmente ya nadie vuela solo -sería una locura-.

Desde la Segunda Guerra Mundial la mínima expresión de un grupo de combate aéreo es de

dos aviones, Un líder de ala y un "wingman" para apoyarle.

Desafortunadamente muy pocos
programas de combate aéreo han

reflejado esta realidad y tan solo

unos pocos títulos como «Falcon

3.0», F-14 «Fleet Defender» y «U.S.

Navy Fighters» lo han reproducido

con fidelidad. De estos tres progra-

mas sólo «U.S. Navy Fighters» ha

logrado conseguir la sensación real

de sentirse acompañado.

«Falcon 3. 0» peca por exceso y «F-

14 Fleet Defender» lo hace por de-

fecto. Así pues, en el primero, el

manejo de tus wingman -puedes te-

ner hasta seis- es tan elaborado

que prácticamente se hace imposible darles instrucciones, y son tan simples que si no les di-

ces nada no se les "ocurre" actuar por si mismos, por lo que en la mayoría de las misiones vo-

larás acompañado de una manada de inútiles que solo estorbarán y que es posible que acabes

derribando por error.

Por otro lado «F-14 Fleet Defender» te provee de un wingman extremadamente activo y lleno

de iniciativas hasta tal punto que se te adelantará gran cantidad de veces para derribar ene-

migos y "pensará" demasiado por su cuenta. «U.S. Navy Fighters» me ha sorprendido grata-

mente al proporcionarme uno o dos wingman de altísima calidad y muy sumisos, que hacen

siempre lo que les ordeno y que me sacan las castañas del fuego con precisión y humildad.

Aprender a controlar al wingman lleva tiempo pero merece mucho la pena. Las instrucciones

que «U.S. Navy Fighters» permite que le demos a nuestro acompañante son de lo más varia-

das y precisas, y una vez dominemos su significado podremos planificar ataques conjuntos a

los enemigos, empleando las mejores técnicas modernas de tenazas y pinzas para coger a

nuestros enemigos por ambos flancos, así como también podremos utilizar al wingman como
señuelo para que atraiga a los "bandidos" y nosotros podamos rematarlos a placer... Es una

gozada volar sabiendo que alguien guarda tus espaldas y está ahí para defenderte. Pero re-

cuerda. . . esta lealtad se paga, y si tu wingman te llama para que le ayudes en un apuro, de-

ja todo lo que estés haciendo y corre en su auxilio. El hará lo mismo por ti la próxima vez. .

.

conjunto, no posibilitan crítica alguna -por

lo menos a estas alturas de siglo- porque

sencillamente no hay nada mejor.

Durante el vuelo la textura y volumen de

las nubes y las múltiples y variadas tonali-

dades que tiene el cielo a cada hora del

día lo hacen tan real como mirar por una

ventana. La nitidez con la que se repre-

senta el mar y el suelo es tan brillante que

deja la boca abierta. La calidad y realis-

mo en la representación de los demás
aviones durante el vuelo, y la capacidad

de integrarlos y ^moverlos sin apenas dis-

torsiones, hace que por un momento te

creas que estás de verdad metido en todo

el fragor de la batalla. Ningún detalle se

escapa, los emblemas en los timones, las

insignias de escuadrón, el camuflaje, las

luces, el movimiento de alerones y flaps, la

carlinga con su piloto dentro, las estelas

de vapor de agua saliendo de la punta de

las alas al realizar virajes extremos, explo-



siones digitalizadas,... ¡hasta el oficial de

catapulta del portaaviones!, está todo, to-

do, todo...

¿A LAS SEIS?
MIRA DE FRENTE...

Merece fijarse en la presentación de la car-

linga: la nitidez y el formato de alta visibilidad

del espacio aéreo son algo muy novedoso, y

dan una nota de personalidad al juego.

La disposición que muestra es hacer que

el piloto tenga una panorámica muy am-

plia del espacio aéreo. Esto lo consiguen

eliminando la porción inferior de la cabina

y del panel de instrumentos, y represen-

tando solamente los montantes de la car-

linga y unos generosos retrovisores que

nos ensenan constantemente lo que está

ocurriendo en nuestra cola sin necesidad

de mirar hacia atrás y sin perder de vista

el objetivo. Las pantallas multifunción -ven-

tanas de radar, envolvente de vuelo, pre-

sentación de objetivo, etc.- se muestran

en las esquinas del monitor, y nosotros po-

demos eliminarlas a nuestro gusto.

;¡¡ SUBE EL VOLUMEN
DE TU PC ! !

!

El otro espectáculo lo aportan la gran varie-

dad de sonidos digitalizados que se pueden

escuchar, de un gran realismo, y que le dan

una magnífica ambientación al juego.

Los múltiples sonidos que emite un avión

en cada una de sus acciones están fiel-

mente reproducidos, el bufido de los flaps

al subir y bajar, el chasqueo sordo de las

bengalas antimisiles, el rugido del post-

quemador, el ronroneo de las turbinas de

los barcos, etc. También las voces de tu

copiloto y de los pilotos de otros aviones

nos acompañan constantemente con una

variada gama de expresiones, que además

nos informan del desarrollo de la misión.

Este despliegue de sonido, unido a los es-

pléndidos gráficos arriba reseñados, ha-

cen de este simulador de vuelo de com-

bate una especie única en su género, y

esperamos que a partir de ahora todos

los simuladores que vayan a salir nuevos

mantengan esta pauta.

LA TRAMA DEL JUEGO

«U.S. Navy Fighters» nos coloca en una si-

tuación de conflicto bélico un tanto inusual,

en la que deberemos ayudar a la ex-Unión

Soviética, más concretamente, a la actual

Rusia de Boris Yeltsin, a controlar la situa-

ción de guerra en la que se encuentra en-

frentada a la antigua república de Ucrania,

que en esta ocasión hará el papel del "Malo"

de la película. A bordo del portaaviones

U.S.S. Eisenhower nos alistaremos como

piloto de combate y podremos volar en tres

tipos de misiones distintas.

Primero nos encontraremos una larga lis-

ta de misiones ya configuradas por el pro-

grama y que nos servirán como entrena-

miento para probar, conocer y llegar a

dominar los diferentes tipos de aviones de

los que disponemos. Estas misiones abar-

can desde sencillas instrucciones de có-

mo despegar, aterrizar, volar, y maniobras

básicas de combate, hasta complejas mi-

siones nocturnas de ataque a suelo o in-

terceptación lejana de blancos aéreos.

El segundo tipo de misiones que podemos

llegar a volar las cons-

truimos nosotros mis-

mos siguiendo la pau-

ta que ya conocíamos

en el clásico «Chuck

Yeager's Air Com-
bat» también de Elec-

tronic Arts y que con-

siste en rellenar los

huecos de una “histo-

rieta” en la línea de

puntos: Estamos vo-

lando un (...) y nos

enfrentamos a (...)

en una altura de (...)

y una posición (...). Esto nos permite crear

misiones rápidas y variadas donde podre-

mos enfrentarnos a todos los aviones que

el programa contiene y elegiremos hasta

el nivel de inteligencia y habilidad de nues-

tros oponentes, lo que permitirá ir adap-

tándonos gradualmente a los niveles de di-

ficultad más altos del programa -cosa que

os aseguramos que será imprescindible si

queréis sobrevivir en las misiones finales-.

Por último podremos volar en una campa-

ña completa de varios días para ayudar a

los rusos contra los revoltosos ucrania-

nos. Evidentemente, cuando Electronic

Arts creó este programa, los "pobrecitos”

rusos todavía no habían empezado a ha-

cer barbaridades como las de Chechenia;

si no estamos convencidos que el guión del

juego hubiera sido muy distinto.

Durante la campaña dispondremos de un

número limitado de aviones y armamento

para poder utilizar, por lo cual deberemos

ser extremadamente cautos con los gas-

tos y tendremos que aprender a elegir el

avión más adecuado a cada misión para

poder llegar al final suficientemente equi-

pados y no encontrarnos con la paradoja
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- Dosifica bien tus aviones y recursos cuando pelees
en el modo Campaña. Las primeras misiones son muy
fáciles en comparación con lo que te espera luego. Uti-

liza tus peores aviones, F-105 STARFIGHTER, al princi-

pio y deja los más poderosos ,F-14 TOMCAT y F-22
LIGHTNING, para el final.

- El SU-27 FLANKER soviético es muy interesante de pi-

lotar pero sólo para distraerte. No tiene capacidad de
llevar más de cuatro misiles aire-aire y, como compro-
barás a lo largo del combate, es una cantidad de ar-

mamento muy baja para pelear con garantías de éxito.

Usa este avión sólo en las primeras misiones o en las

que tus objetivos sean aviones de transporte lentos.

de que, pese a que estamos ganando mi-

sión tras misión, no podemos terminar la

campaña por que no nos queda ni un solo

tornillo que lanzarle al enemigo.

La campaña es bastante larga y ardua pe-

ro excesivamente “lineal". Esto quiere de-

cir que lo hagamos influirá en las siguien-

tes misiones pero no da mucho margen
a errores. Si perdemos tres misiones se-

guidas, perderemos la campaña irremisi-

blemente sin la más mínima posibilidad de
recuperarnos, y las misiones son siempre
las mismas independientemente de que la

anterior la hayamos ganado o perdido.

Esto hace que la campaña sea poco creí-

ble pero, üque mas da !!, al fin y al cabo
las condiciones políti-

cas que nos rodean
también lo son, y lo

que hay que hacer es

divertirse y ganar
combates.

EL. EDITOR

Por si todo esto os

parece poco -y os ga-

rantizamos que no lo

es-, «U.S. Navy Figh-

ters» cuenta también

con un magnifico edi-

tor de misiones que
nos permitirá diseñar

nuestras propias aventuras para alargar

la vida del juego indefinidamente.

Además Electronic Arts ha anunciado una
continuación para «U.S. Navy Fighters»
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- ti A-/ LUHbAIH es un magnifico avión de ataque al

suelo. Duro, resistente y lo que es mejor, ¡ilimitado! En
efecto, durante las campañas dispondrás de tantos A-7
como quieras por lo que es recomendable ",sacrificar-

los " en casi todas las misiones de ataque al suelo y re-

servarte los mucho más valiosos y escasos F-1 8 HOR-
NET para las misiones más duras del final.

- Aprended a usar los retrovisores de la cabina y la po-

sibilidad de "cabina virtual " para seguir a vuestros obje-

tivos sin perderlos de vista. Los enemigos son muy rá-

pidos y ágiles, y ya conocéis la frase que dice: "Perder

de vista a un avión enemigo es la causa de la mayoría
de los derribos en combate. .."La cabina virtual puede
ser un poco "desorientante" al principio. Acostumbraos
a ella y pronto se os hará cómoda e imprescindible.

- Escucha y "lee" lo que tus compañe-
ros y copiloto te dicen. Su información

es valiosa y te indicará con precisión

cuántos enemigos quedan en el aire y
dónde están.

- En las misiones de escolta y protec-

ción de aviones más vulnerables -trans-

portes, bombarderos y helicópteros

-

un truco que nunca falla es conectar

vuestros interferidores electrónicos de

radar "Jammers" a máxima potencia;

generaréis un potente campo de dis-

torsión eléctrica que interferir en los ra-

dares de ataque de los enemigos, al

tiempo que les indicará vuestra posición

de forma total. Esto hará que vengan a atacaros a vo-

sotros y a vuestro Wngman y dejen en paz a vuestros

protegidos. La parte mala de este truco es que todos los

malos vendrán a por vosotros. . . -que tengáis suerte-.

- No seáis ambiciosos "gráficamente" hablando. Ajus-

tad las condiciones de detalle del juego a vuestro orde-

nador. Os garantizamos que a menos que tengáis un
Pentium no podréis "mover" todo el detalle gráfico del

juego con fluidez y parecerá que vuestro avión se mue-
ve " a saltos". Es mejor menos calidad de detalle y más
fluidez para poder obtener lo máximo de «U.S. Navy
Fighters».

lAIMzt-T lgMANÍA



que nos proporcionará más campañas y

aviones - El “Harrier”, entre otros- así co-

mo la posibilidad de volar contra un opo-

nente humano mediante cable, modem, o

red, lo que aumentará mucho las posibili-

dades de disfrute del programa hasta lími-

tes insospechados.

LA CONTRAPARTIDA A
TANTAS
PRESTACIONES

Evidentemente todo este despliegue de

maravillas gráficas y sonoras tiene un sa-

crificio totalmente opuesto, y es que el as-

pecto del vuelo no ofrece la calidad y el

realismo de otros simuladores ya existen-

tes en el mercado, como son el «Falcon

3.0», el «F-14 Fleet Defender», o el «Ha-

rrier AV-8B». Con respecto a la calidad

del vuelo, nos encontramos con un simu-

lador que presenta algunas facetas total-

mente falsas e inexistentes en un avión de

combate. Por ejemplo, en pleno vuelo y al

máximo de potencia posible, se nos per-

mite abrir el tren de aterrizaje sin que el

avión sufra ninguna alteración -esto en la

realidad es virtualmente imposible, y en el

caso de ocurrir el desmadre llegaría a ser

terrible-.

El aterrizaje en el portaaviones es tre-

mendamente “misericordioso” y se llega

a conseguir en situaciones tan extre-

madamente curiosas y forzadas

que de poder llegar a ocurrir de

verdad el oficial de aterrizaje

del portaaviones, el LSÜ

dimitiría en el acto sin

ningún tipo de remi-

sión aquejado de se-

rios y graves problemas

nerviosos. Lamentablemen-

te es poco menos que imposi

ble aterrizar en el portaaviones

de noche debido aque no está ilumi-

nado y virtualmente es imposible divi-

sarlo, por lo cual hay que recurrir al fa-

moso "piloto automático” para este tipo de

aterrizajes. En este terreno «U.S. Navy

Fighters» tiene mucho que aprender de

«F-14 Fleet Defender» de Microprose, pe-

ro a cambio nos da la posibilidad de po-

der llegar a pilotar hasta seis aviones dis-

tintos incluyendo el Shukhoi SU-27
FLANKER de la ex-Unión Soviética, así co-

mo el omnipresente F-14 TÜMCAT o el

versátil A-7 CÜRSAIR.

El display digital del HUD es siempre el

mismo para todos los aviones que se pue-

den volar y presenta en su perímetro una

pequeña guía de localización del enemigo y

un dato numérico que informa de la pro-

babilidad de hacer blanco sobre el objeti-

vo. Ninguna de estas

dos ayudas existen en

la realidad, pero no po-

demos negar que hacen

que los profanos en el

arte de pilotar un caza

de la categoría de un fa-

moso F-1 8D “Hornet" lo

lleguen a tener mucho
más fácil y consigan ter-

minar con éxito alguna

misión.

El otro sacrificio que el

«U.S. Navy Fighters» rea-

liza al aportar tanto so-

porte gráfico y de sonido,

es que para poder co-

rrerlo con todas sus po-

sibilidades gráficas a to-

pe de expresión, exige

LO BUENO: Gráficos espec-
taculares y facilidad de ma-
nejo en un simulador de
vuelo que está llamado a
ser un pionero tecnológico
en el mundo de los juegos
para PC. El sonido es de lo

mejor y merece la

pena jugar con
el volumen ca-

si al máximo.

LO MALO: I

Necesitas un
procesador que
sea realmente po-

tente para poder ma-
nejar la abundante carga grá-

fica del juego. Carece de
realismo y a algunos puristas
de los simuladores esto no les

gustará mucho.

un PC con un microprocesador Pentium y

una alta memoria de vídeo. Este pequeño

“gran" inconveniente ha hecho que los chi-

cos de Electronic Arts contemplasen en

el menú principal la existencia de una ac-

tividad de manejo del hardware que nos

permite seleccionar varias posibilidades

diferentes de configuración gráfica, así co-

mo un selector para poder elegir el nivel

de detalle y definición tanto del cielo co-

mo del suelo, dando así la posibilidad de

volar con «U.S. Navy Fighters» en orde-

nadores con microprocesadores 386

y superiores.

Esta faceta de poder modificar

el hardware nos permite, asi-

mismo, cinco configura-

ciones gráficas diferen-

tes dentro de la

SVGA, en base a la di-

versa y gran cantidad de

puntos de luz que se lle-

guen a definir por unidad de

superficie.

EN RESUMEN

Decididamente empieza una nueva era en

la tecnología de los simuladores de vuelo.

«U.S. Navy Fighters» es una explosión de

sonido, adrenalina y vistosidad que nunca

jamás otro juego ha podido igualar hasta

ahora, pero a cambio obliga a tener un

ordenador de primerísima y última cate-

goría -nos estamos refiriendo a un Pen-

tium, olvidaros de vuestro “viejo" 486. Ha

llegado el momento de romper la hucha e

ir a comprar un super-PC para disfrutar a

fondo y a lo grande de este maravilloso

juego-. Por ello, «U.S. Navy Fighters» per-

mite un pilotaje fácil absolutamente enfo-

cado a hacernos disfrutar del vuelo y de

los apabullantes gráficos dejando bastan-

te de lado la excesiva com-

plejidad técnica propia de

los aviones modernos.

Es rápido, potente, fácil y

divertido... ¿Qué más se

puede pedir?...

Habrá que esperar a ver a

nuestros amigos de Elec-

tronic Arts con qué nos si-

guen sorprendiendo en el

futuro con su serie "Air

Combat".

No os preocupéis, os se-

guiremos manteniendo in-

formados, y no dejéis de

aprovechar esta magnífica

oportunidad.

Y ya sabéis. ..¡¡¡A volar!!!

"Sharky"/”Mad Max”



Lo nunca visto.
I

Llega a tu quiosco lo nunca visto en revistas de videojuegos. Llega a las calles Hitech

,

la única revista que habla dejuegos que nunca has visto, que ofrece imágenes increíbles de títulos

y consolas que aún están en proyecto, que habla con los más insignes programadores y que

propone reportajes sobre las últimas tendencias en este mundo de altas tecnologías.

Si quieres estar a la última sólo necesitas Hitech. Los demás ya se han quedado atrás.



SOLUTO UNA PERSONA FELIZ

DE LIBROS RAROS ERA UN ABSOLUTO FRACASO

NANTE PERSONAJE LLAMADO TENEBROSO, ERAN LOS UNICOS

AMIGOS QUE ME QUEDABAN EN TAN AMARGOS MOMENTOS



E
ra una mañana cualquiera y yo me en-

contraba en la tienda, lamentándome
por las goteras que caían del techo y

las facturas sin pagar que había sobre la

mesa. En mi despacho el panorama no era

mucho mejor ya que allí se amontonaban
los avisos amenazando con cortar la luz y el

teléfono por falta de pago y la demanda de

divorcio de mi esposa. Recogí una carta que

confirmaba mi participación en un concurso

organizado por la editorial Cygnus, una casa

especializada en cómics, y un resguardo im-

prescindible para recoger el premio en caso

de resultar agraciado.

Me senté en una butaca para hojear el últi-

mo número que había recibido de las aven-

turas de Tenebroso y me quedé atónito al

leer una nota del

editor diciendo que

se trataba del último

número de la serie

ya que habían deci-

dido dejar de publi-

carla. Furioso por la

noticia me sumergí

en la lectura para

descubrir que Tene-

broso conseguía

acabar con los tres

últimos supercrimi-

nales que aterrori-

zaban la ciudad de

Noctrópolis y que,

pese a la desespe-

rada declaración de amor de su amiga Sti-

letto, el héroe decidía abandonar la ciudad

después de un acto público al no quedar

ningún villano con el que combatir.

Pero al finalizar la lectura debí quedarme
dormido, y en sueños vi a una hermosa e in-

quietante mujer que se acercaba sensual-

mente y me seducía sin yo hacer nada por

evitarlo. De repente el sueño se convirtió en

pesadilla cuando los ojos de la mujer pare-

cieron volverse ensangrentados, pero sonó

el timbre de la puerta que me despertó y

me sacó de tan desagradable experiencia.

Cuando me acerqué a la puerta descubrí

que se trataba de una niña diciendo que yo

había ganado el concurso organizado por la

revista de cómics. Le entregué el resguardo

y el curioso mensajero me dio a cambio su

paquete, que resultó contener dos mone-
das y un cómic en el que para mi sorpresa

continuaba la saga de Tenebroso. En el có-

mic un siniestro personaje llamado Flux li-

beraba a cinco supervillanos que Tenebroso

consiguió poner entre rejas y los enviaba a

sembrar el pánico por las calles de Noc-

trópolis. El padre Desmond, un sacerdote

conocido por sus esfuerzos contra el cri-

men, no lograba convencer a Stiletto para

que luchara contra tan terrible plaga y ro-

gaba el regreso de Tenebroso.

Estaba jugueteando con la moneda plateada

cuando resbaló entre mis dedos y cayó al

suelo. De repente una especie de monolito

surgió del suelo envuelto en un manto de

luz y una puerta se abrió en una de sus pa-

redes. Después de atraerme a su interior el

monolito se hundió de nuevo y se materiali-

zó en las calles de una ciudad, una ciudad

oscura y desconocida.

PRIMEROS PASOS

Me sentía confuso y aturdido, pero al des-

cubrir que muy cerca de mí había un ven-

dedor de periódicos me acerqué a él para

preguntarle dónde estaba. Ante mi sorpre-

sa el vendedor me dijo que la ciudad en la

que me encontraba era Noctrópolis y acce-

dió a cambiarme mi cómic por un periódico

local. El vendedor me explicó que el padre

Desmond vivía en la catedral y me habló de

una empresa de construcciones llamada

Cygnus que estaba edificando un gigantesco

rascacielos que iba a recibir el nombre de

Torre Solar. Aunque me resistía a creerlo,

era evidente que me encontraba en la ciu-

dad que fuera escenario de las aventuras

de Tenebroso y que había sido introducido

en el interior de un cómic.



Me dirigí a la catedral para intentar hablar

con el padre Desmond, pero un chaval sen-

tado en la verja de entrada me explicó que

una diablesa llamada Succubus había hechi-

zado una gárgola de piedra para dotarla de

vida dejando al padre Desmond prisionero

en el interior de la catedral. Encontré junto al

extremo izquierdo un rollo de cable eléctri-

co, conseguí arrancar un barrote flojo de la

verja y descubrí un enchufe tras una tapa en

la columna derecha. Después de conectar

el cable al enchufe y atarlo al barrote lancé el

mismo sobre la fuente que decoraba el ac-

ceso a la catedral y conseguí reducir la gár-

gola a un montón de pedruscos.

Entré en la catedral y encontré al padre

Desmond en el confesionario. El sacerdote

me explicó que Succubus era una diablesa

que se había apoderado del cuerpo de la

monja que le asistía en un exorcismo y desde

entonces le había jurado odio eterno. Me en-

tregó un hueso de mandíbula con el que la

Succubus había hechizado la gárgola y me
dio la dirección de Stiletto, rogándome que

me convirtiera en el nuevo Tenebroso y sal-

vara la ciudad de los criminales.

Pero Stiletto no quiso escuchar mis súplicas.

Envuelta en una descuidada bata verde y afe-

rrada a una botella, la hermosa joven no era

sino una caricatura de la heroína de mis có-

mics. Destrozada por la bebida y la sole-

dad, Stiletto se negó a hacer nada por una

ciudad que le dio dolor y malos recuerdos.

POSESION DIABÓLICA

La única pista que tenía era la mandíbula y

con ella me dirigí al centro de información

de la calle Mayor. El funcionario que aten-

día el centro examinó el hueso y dijo que

pertenecía a un hombre llamado Ben Hut-

chins, cuyos restos descansaban ahora en

el mausoleo, que había vivido cien años

atrás, antes incluso de las erupciones vol-

cánicas que destruyeron parte de la ciu-

dad y la cubrieron de una capa de cenizas

eternas que impedían el paso de los rayos

del sol.

Me dirigí al mausoleo y conseguí entrar en la

sala de preparación de cadáveres a través

de una puerta situada en el lateral derecho.

Dentro había un ataúd con una nota indican-

do que contenía los restos de un hombre lla-

mado Peter Bornick que debía ser enterrado

en el mausoleo. Apunté la dirección del di-

funto y encontré una llave moviendo uno de

los dos cadáveres colocados sobre las me-

sas cercanas. Abrí con ella el ataúd, me in-

troduje en su interior y lo volví a cerrar. Es-

condido en las tinieblas de tan inquietante

caja escuché las voces de dos trabajadores

que, cumpliendo las órdenes de llevar el ataúd

al mausoleo, cargaban la pesada caja y me
depositaban en otra sala.

Al salir de mi encierro descubrí que me en-

contraba en una especie de cripta débilmen-

te iluminada por el resplandor de las velas.

Pero repentinamente una bellísima mujer,

que enseguida reco-

nocí como la que ha-

bía visto en mis pe-

sadillas y que no

podía ser otra que

la terrible Succubus,

apareció en la sala,

me dejó sin sentido

de un golpe y me
violó salvajemente.

Cuando recuperé la

consciencia tenía

dos marcas inequí-

vocas en el cuello

que dejaban bien

claro que la Succu-

bus me había inyec-

tado su veneno y que moriría sin remedio si

no hacía algo rápidamente.

Conseguí escapar de la cripta moviendo la

estatua situada al fondo de la sala para dejar

al descubierto unas escaleras situadas bajo

la tumba. Descendí a lo que era sin duda la

guarida de Succubus y encontré un diario de-

bajo de una almohada en el que la maléfica

diablesa narraba el violento episodio que

MANÍA]



había transcurrido poco tiempo atrás y ex-

plicaba que había decidido acabar definitiva-

mente con el padre Desmond introduciendo

una bomba en la catedral. Dejé el libro en

su sitio y conseguí escapar del horrendo lu-

gar forzando los barrotes de la ventana con

ayuda de la lanza de una de las estatuas.

Regresé a la catedral y una vez allí encontré

un detonador bajo un cojín colocado frente

al altar conectado a una estatua de explosi-

vo plástico. Furiosa al ver que había desac-

tivado su trampa mortal, Succubus irrumpió

en el templo y se acercó al sacerdote deci-

dida a matarlo con sus propias manos. Pe-

ro Stiletto apareció en el momento justo y

comenzó a pelear con la diablesa. Sin per-

der un instante cogí un cáliz colocado so-

bre el altar, lo llené con agua bendita de la

pila y arrojé el contenido a la Succubus. El

demonio que había poseído el cuerpo de la

monja fue expulsado

y, con un bramido de

impotencia, escapó

de la catedral destro-

zando las vidrieras.

El padre Desmond es-

taba a salvo de su

mortal enemiga pero

el veneno seguía co-

rriendo por mis ve-

nas, la debilidad me
invadía y acabó por

derrotarme.

EL NUEVO
HÉROE

Pero Stiletto me salvó

de la muerte al reco-

germe inconsciente y

trasladarme a la Cue-

va Sombría, el cuartel

general de Tenebroso, donde mis heridas

habían sido curadas después de sumergir-

me en una piscina de liquioscuro -una sus-

tancia de poderes curativos que parecía

concentrar toda la fuerza de las tinieblas-.

Stiletto dijo que quería probar si yo era dig-

no de convertirme en el nuevo Tenebroso y

comenzó a atacarme, pero a cada golpe su-

yo yo respondí con otro hasta que conseguí

debilitarla, inmovilizarla y finalmente dejarla

sin aliento con un apasionado beso.

La columna colocada a la derecha de la es-

tatua estaba hueca y en su interior encon-

tré un noctroglifo y un antiguo libro que des-

cribía las creencias de la sociedad secreta

que había edificado ese templo hace varios

siglos. Y en una de las grandes columnas
que soportaban el peso del techo encontré

una granada de liquioscuro y un traje de piel

sombría que no dudé en ponerme después

de abandonar las ropas que había traído.

En compañía de Stiletto me dirigí a la man-

sión en la que había habitado el difunto Pe-

ter Bornick. Su viuda, una hermosa mujer

llamada Julia, opinaba que su esposo había

sido asesinado y explicó que el proyecto de

la Torre Solar, el rascacielos de 150 pisos

que debía ser capaz de atravesar la capa

de nubes eternas que cubría Noctrópolis,

había sido encargado inicialmente a su ma-

rido y adjudicado a la empresa Cygnus poco

después de su muerte.

El vigilante que custodiaba la entrada a las

obras de la Torre Solar no permitía el paso

de personas no autorizadas y me recomen-

dó que intentara hablar con Sam Jenkins

en Construcciones Cygnus para obtener un

pase. Después de fijarme que un empleado

descargaba plantas de un camión en el que

podía leerse que procedía del invernadero

del parque, hablé con Stiletto para pedirle

consejo y la joven se ofreció a poner en

marcha sus evidentes encantos femeninos

para distraer al vigilante.

Una vez en las obras recogí un cortador de

cristal colocado sobre unos maderos, trepé

hasta el elevador, arrojé al suelo el montón
de ladrillos y puse en marcha el motor para

alcanzar el segundo piso y recoger un trozo

de cristal de un cubo.

En el vestíbulo de Construcciones Cygnus

encontré una tarjeta magnética en el suelo

y entablé conversación con la secretaria,

una hermosa joven llamada Wanda, para

rogarle que me concediera una cita con

Sam Jenkins. Pero la chica se resistía y lo

único que obtuve fue la promesa de conse-

guirme la entrevista si antes convencía a

León, el encargado de mantenimiento, para

que arreglara el aire acondicionado.

En el cuarto de máquinas Stiletto usó otra

vez sus habilidades de seductora y León

reconoció que el aire acondicionado llevaba

días arreglado y que bastaba con mover la

palanca de la máquina para ponerlo en mar-

cha, cosa que no había hecho porque Wan-
da se había negado a acompañarle a ver un

espectáculo de lucha libre. Solucionado el

problema Wanda cumplió su promesa y me
consiguió una entrevista de cinco minutos.

Desde el comienzo de la conversación que-

dó claro que Sam Jenkins y yo no íbamos a

congeniar, pero conseguí averiguar que su

jefa, la señora Shoto, le había ordenado el

acondicionamiento del edificio partiendo de

los pisos superiores. También me explicó

que Tecnologías Encarnadas, una división

de la empresa Dynatek, se había encargado

de la iluminación del proyecto pero que hace

una semana la empresa se incendió.

Cuando regresé a la recepción para dar las

gracias a Wanda la joven recibió casual-

mente una llamada

de la señora Shoto y

tuvo que abandonar

su puesto, momento
que aproveché para

anotar el código de

acceso que utilizó pa-

ra dirigirse a la ofici-

na de su jefa. Decidí

conocer a tan miste-

rioso personaje y,

después de introdu-

cirme en la cabina del

ascensor, inserté la

tarjeta magnética en

el mecanismo de se-

guridad e introduje el

código anotado.

El ascensor me con-

dujo al piso 99, pero

la conversación no re-

veló datos importan-

tes ya que la señora Shoto decía descono-

cer la identidad del cliente que había

encargado la construcción de la Torre Solar

y sus intenciones al querer que los últimos

pisos quedaran más allá de la capa de nu-

bes que cubría eternamente la ciudad.

El policía que custodiaba los restos del edifi-

cio que fue presa de las llamas, nos explicó

que el dueño de la empresa, un joven eje-

cutivo llamado Jim Drake, había sufrido una

fuerte depresión y había caído en las garras

del alcohol. Desde entonces pasaba la ma-

yoría de las noches en el “Lazo de Neón", un

bar situado muy cerca del lugar siniestrado.

VEGETALES
ENLOQUECIDOS

Me dirigí al invernadero del parque después

de conseguir la dirección exacta gracias al

vendedor de periódicos. Después de robar
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del camión de reparte un saco de semillas y

un bidón de fertilizante conseguí entrar ha-

ciendo un agujero en la pared con ayuda del

cortador de cristales.

Una vez dentro, Dedoverde, el mutante loco

que pertenecía al grupo liberado por Flux,

apareció de repente en la sala. Una orden

suya bastó para que las plantas dejaran fue-

ra de combate a Stiletto y me aprisionaran

con sus tentáculos clavándome su veneno

mortal. Al verme prisionero y derrotado, De-

doverde lanzó una horrible carcajada y deci-

dió dejarme morir lentamente prolongando

mis sufrimientos, pero cuando el malvado

personaje desapareció lancé la granada de li-

quioscuro para destruir los vegetales, recogí

a Stiletto y abandoné el invernadero.

En el exterior una ráfaga de viento trajo has-

ta las paredes del local un cartel en el que se

anunciaba la nueva obra que se representa-

ba en el edificio de la ópera, así que después

de curar mis heridas sumergiéndome en el

liquíoscuro de la Guarida Sombría me dirigí al

edificio de la ópera, no sin preguntar antes la

dirección al empleado del centro de datos.

En el interior de la ópera se estaba repre-

sentando un macabro espectáculo. Frente

a un auditorio compuesto por personas ata-

das y amordazadas, la Diva, la sádica asesi-

na que había sido derrotada en anteriores

aventuras de Tenebroso, realizaba algunos

de sus sangrientos trucos de magia. Captu-

ró a Stiletto y me lanzó una cruel propuesta

que no podía rechazar: debía robar la lente

del telescopio del observatorio si no quería

que Stiletto y los miembros del público su-

frieran una horrible muerte.

No podía hacer otra cosa, así

que me dirigí al observatorio y uti-

licé el noctroglifo para hacerme

momentáneamente invisible, y

una vez dentro conseguí abrir un

hueco en el muro plantando las

semillas regadas con fertilizante.

La sala del telescopio estaba vigi-

lada por tres guardianes que ras-

treaban el suelo con sus linter-

nas. Mire' atentamente el

movimiento de las luces y así pu-

de alcanzar la plataforma del te-

lescopio, recogiendo en el cami-

no un destornillador, una lata de

aceite y un registro. La lente es-

taba protegida por una tapa me-

tálica así que engrasé los tornillos

y los extraje con el destornillador.

EN LOS SÓTANOSE LA ÓPERA

Cuando regresé a la ópera las

butacas estaban vacías, pero la

Diva me trasladó al escenario y

me ató a una rueda similar a las utilizadas

por los lanzadores de cuchillos. Entre risota-

das, la Diva me lanzó sus cuchillos dejándo-

me mortalmente herido y abandonó la sala.

Afortunadamente un empleado de limpieza

del edificio tuvo la ocurrencia de barrer el

escenario y me desató
,
dejándome de nue-

vo libre pero con una herida mortal que aca-

baría con mi vida en pocos minutos.

Recogí los cuchillos y activé una plataforma

móvil colocada sobre el escenario cogiendo

un ladrillo y lanzándolo sobre los interrupto-

res desde el punto adecuado. Así llegué a

un camerino abandonado en el que recogí

una caja de maquillaje y unas joyas .descu-

briendo una puerta secreta oculta tras un

colgador de trajes.

En la próxima sala había una puerta

cerrada así que recogí un segundo

destornillador, conseguí extraer

las bisagras y destruir el muro

que había detrás abriendo la

válvula colocada al lado para

dar al agua la presión máxima

y dirigiendo el chorro de la

manguera contra los ladrillos.

De ese modo conseguí llegar a

un enorme lugar lleno de escom-

bros en el que un grupo de pandi-

lleros se calentaban en torno a una

hoguera. Ante su agresiva actitud es-

cogí con precaución mis palabras y sólo

después de regalarles los cuchillos decidie-

ron perdonarme la vida. Pero yo insistí que

necesitaba encontrar a Stiletto y, después

de darles las joyas, accedieron a explicar

que habían visto a la joven ser

transportada por un hombre so-

bre un carrito que parecía llevar

la etiqueta de la carnicería.

Volví hasta el camerino, regresé

desde allí al escenario pulsando

un botón y finalmente me dirigí a

la Guarida Sombría para curar

por tercera vez mis heridas.

EN LOS DOMINIOS
DEL CIRUJANO
LOCO

El vendedor de periódicos me dió

la dirección de la carnicería y allí

conocí a su grueso propietario, el

cual accedió a darme una salchi-

cha a cambio del periódico.

Entré en el congelador, cogí un

gancho para carne colocado so-

bre una mesa y al apartar las re-

ses dejé al descubierto una esca-

lera oculta. Llegué de ese modo
hasta una sala cubierta de cris-

tales desde la cual se veía un te-

rrible espectáculo: Stiletto yacía

jsnsEEmjsma
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sobre una mesa de operaciones

atada con fuertes correas y a su

lado se encontraba el Maestro

Macabro, el cirujano loco que

sembraba el terror en las calles

de Noctrópolis. De repente un

gas adormecedor que brotaba de

una rejilla me hizo perder el sen-

tido y cuando desperté era prisio-

nero del diabólico doctor.

Stiletto y yo nos hallábamos ata-

dos a sendas camillas, pero con-

seguí hacer volcar un frasco con

el pie y el ácido que contenía di-

solvió los frenos de la camilla de

Stiletto. A continuación, de otra

patada hice rodar su camilla para

que durante el movimiento un cu-

chillo cortara sus ligaduras y la

dejara libre. Stiletto me desató y

decidimos abandonar la sala des-

pués de coger un frasco vacío de

las estanterías justo en el mo-

mento en el que Macabro regre-

saba con sus instrumentos de

tortura. Furiosa por los terribles

momentos sufridos, Stiletto clavó

uno de sus cuchillos en el vientre

del cirujano para asegurarse de

que no volviera a causar daño.

Llené el frasco vacío con el ácido

de baterías que goteaba en la

próxima habitación y llega-

mos a la primera sala de

lo que parecía ser un la-

berinto de cámaras y

pasillos. Atravesando las aspas

del ventilador llegamos a una

nueva sala donde encontré una

manivela circular y utilicé el tro-

zo de cristal para conseguir una

soga. Regresamos a la primera

sala y até la soga al montón de la-

drillos para lanzarlos contra la pa-

red y abrir un boquete.

En la siguiente sala el camino parecía

cortado, pero lancé el frasco de ácido al te-

cho y conseguí hacer caer una tubería para

formar un "puente” sobre el agua.

Nos encontrábamos en una plataforma y an-

te nosotros teníamos un puente colgante

que permitía llegar a una nueva puerta, pero

la extrema fragilidad del puente me llevó a

buscar una palanca en la próxima sala y uti-

lizarla para asegurar el puente. Sólo enton-

ces pudimos cruzarlo y llegar a otra habita-

ción en la que coloqué la manivela sobre una

válvula para cortar el flujo de agua.

Cuando regresamos a la sala donde había

encontrado la palanca el agua había dejado

de fluir y nada nos impedía cruzar el canal.

Después llegamos ante lo que parecía el final

del laberinto, una extraña puerta junto a la

cual había un anciano de faccio-

nes deformadas que parecía un

animal más que un ser humano.

El anciano reveló que había sido

desfigurado por Macabro y no se

atrevía a salir al exterior debido

a su rostro destrozado, así que

le entregué el maquillaje y conse-

guí su permiso para abrir la puer-

ta, para lo cual moví las clavijas

de colores hasta conseguir que

las tres clavijas que formaban

cada uno de los tres radios de la

rueda fueran del mismo color

que el de la muesca de la pared.

EN EL MUNDO DE
LOS SUEÑOS

Cuando salía del pozo de liquios-

curo de la Guarida Sombría para

recuperarme de mis heridas

asistí atónito a un extraño proce-

so de mutación que alteraba las

hermosas facciones de Stiletto

hasta convertirlas en las de un

ser horroroso. Se trataba de

Morfeico, una poderosa criatura

capaz de introducirse en los

sueños ajenos y convertirlos en

espantosas pesadillas.

Morfeico me trasladó a un mun-

do grotesco e irreal, un oscuro

parque de atracciones en el que

había una casa con la puerta ce-

rrada con tablones y a la derecha

un edificio con la forma de la boca de una

gigantesca criatura.

Cogí una lata de pintura colocada junto a la

casa y entré por la enorme boca. Me en-

contraba en una enorme sala con varias

puertas y una gran cabeza de payaso con la

boca abierta en cuyo interior encontré un

punzón sobre una de sus muelas. Con el

punzón conseguí romper los tablones que

cerraban la puerta de la casa para recoger

una cerilla. Volví a la gran sala y entré por la

puerta de lo que parecía la torre de un cas-

tillo hasta llegar a una sala en la que había

un enorme demonio con un bebé en sus ga-

rras. Nada podía hacer de momento, así

que cogí una lámpara de aceite que había,

salí de nuevo a la sala e hice aparecer una

puerta bajando una pantalla enrollada.

Me encontraba en un tétrico bosque en el

que entre los espinos podía verse un cadá-

ver envuelto en una enorme telaraña. Reco-

gí un poco de tela de araña y quemé la que

envolvía el cadáver con ayuda de la lámpara

y la cerilla, quedando al descubierto una bol-

sa de huevos de araña con un crucifijo en

su interior. Destruí el demonio lanzándole la

bolsa de huevos y recogí sin problemas un i



diamante con el que pude abrir una puerta

en el cristal de la gigantesca quesera de la

habitación de la cerilla para recoger un poco

de pimienta. Con ella conseguí que la boca

del payaso tosiera, expulsando una brocha, y

con ésta y la pintura dibujé una puerta en la

pantalla oscura a la izquierda de la sala. Me
encontraba a los pies de una enorme torre

sin puertas pero conseguí alcanzar las ven-

tanas lanzando la telaraña hasta el techo y

trepando por ella. Abrí una última puerta con

la llave que se encontraba debajo de la al-

fombra, llegué a lo que parecía ser de nuevo

Noctrópolis, a la azotea de uno de sus edifi-

cios. Morfeico me dijo que la única forma de

escapar de sus pesadillas era morir en ellas.

EN BUSCA CE LA LUZ

Me encontraba de nuevo en la Guarida Som-

bría, junto a una Stiletto desesperada que

me creía muerto. De

nuevo juntos regresa-

mos a Construcciones

Cygnus y subimos al

despacho de la seño-

ra Shoto, quien confe-

só que ese tal Whis-

perman del que me
habían hablado los

pandilleros y que al

parecer financiaba el

proyecto de la Torre

Solar era en realidad

su padre y vivía en

Subterrania, el sub-

suelo de Noctrópolis.

En la acera frente a la

entrada principal del

edificio de Cygnus ha-

bía una tapa de alcan-

tarilla que abrí utilizan-

do como palanca uno

de los barrotes que rodeaban la farola. Des-

cendí a las calderas del edificio donde revol-

ví entre los escombros hasta recoger tres

pedazos de silla y los introduje en el horno

abierto. Una gran compuerta circular colo-

cada en el suelo de la sala se abrió dejando

al descubierto un pozo de agua.

Después de bucear durante unos segundos

encontré la salida en una habitación en la

que el agua formaba un estanque sobre el

que flotaban hermosas flores de loto. La

criatura que recibía el nombre de Whisper-

man explicó que era un Elemental, miembro

de una especie encargada de velar por el

equilibrio de la naturaleza que no podía in-

tervenir directamente en los problemas hu-

manos. Me reveló que Flux se encontraba

en el último piso de la Torre Solar y que me
había invocado para que sirviera de agente

de los Elementales y evitara que Flux consi-

guiera la Quintaesencia de la luz, sustancia

que le proporcionaría un poder sin límites.

Abandoné la sala, regresé al vestíbulo de

Construcciones Cygnus y volví a tomar el as-

censor. Esta vez examiné el registro que ha-

bía encontrado en el observatorio y utilicé

los números que había contenidos en él co-

mo claves para el terminal de seguridad. De

esa inesperada manera el ascensor nos

trasladó a la azotea del edificio.

La Torre Solar se encontraba muy cerca del

edificio de Cygnus y desde la azotea se podía

ver que solamente los últimos pisos estaban

terminados y que un cable eléctrico tendido

desde Cygnus suministraba provisionalmen-

te corriente a la Torre Solar. Era imposible

saltar de un edificio a otro pero coloqué el

gancho sobre el cable eléctrico para que Sti-

letto y yo nos deslizáramos hasta una de las

ventanas abiertas de la Torre Solar.

EL COMBATE FINAL

Mientras subíamos las escaleras encontré

un rollo de cinta adhesiva, una soga y un

mango de escoba, y al llegar al último piso

descubrimos que los últimos tramos de la

escalera no habían sido aún construidos y

que un ruidoso perro guardián impedía el ac-

ceso al otro lado. Até la soga a la salchicha

de la carnicería y la lancé hacia una tubería

del techo, momento en el que el perro guar-

dián saltó para intentar atraparla y pagó su

imprudencia cayendo al vacío. La soga que-

dó colgada de la tubería, pero utilicé la cinta

adhesiva para unir el garfio al mango de la

escoba, recuperar el otro cabo de la cuerda

y alcanzar el extremo opuesto.

Habíamos llegado al último piso de la Torre

Solar, una gigantesca sala inundada de la

luz del sol que, recogida a través de los cris-

tales del techo, se amplificaba en una lente y

bañaba un depósito en el centro de la sala

en el que brillaba un extraño líquido. Repen-

tinamente una jaula se materializó sobre no-

sotros y apareció un majestuoso personaje

que Stiletto no tardó en reconocer: era el

auténtico Tenebroso.

Ante nuestra sorpresa Tenebroso recono-

ció ser el personaje conocido como Flux y

explicó que ahora prefería ser llamado Lu-

minoso. Era él quien había liberado a los cri-

minales que antes habían sido sus enemi-

gos, los cuales, sin sospechar la verdadera

identidad de su libertador, se habían con-

vertido en herramientas de sus planes.

Luminoso había descubierto que para pro-

ducir la Quintaesencia de la luz necesitaba el

elemento que llenaba la piscina, una sustan-

cia llamada liquiclaro, y la sangre de un ser

humano que hubiera tenido frecuentes con-

tactos con el liquios-

curo. Por ello, Lumi-

noso, bajo la identidad

de Flux, había ordena-

do a los cinco villanos

que me atacaran por

separado y que me hi-

rieran sin matarme ya

que si no me vería

obligado a sumergir-

me en liquioscuro y di-

cha sustancia acaba-

ría formando parte de

mi sangre.

Intenté resistirme pe-

ro fue en vano. Lumi-

noso me provocó una

herida en el brazo y

las gotas de sangre

cayeron sobre la pisci-

na de liquiclaro. Se

produjo una extraña

reacción y todo el líquido se condensó en un

pequeño objeto brillante, la Quintaesencia de

la luz.

Pero en ese momento arrojé a la piscina va-

cía la moneda dorada que conservaba desde

el comienzo de la aventura y un nuevo mo-

nolito se materializó apoderándose de la

Quintaesencia de la luz. Inmediatamente

después apareció en la sala una impresio-

nante figura armada: era un Elemental que,

ante la terrible amenaza para el orden natu-

ral que suponían los planes de Luminoso, ha-

bía decidido olvidar el juramento de no inter-

vención y acudir en mi llamada. El antiguo

Tenebroso, el que fuera héroe de la ciudad

de la oscuridad eterna, encontró un justo

castigo a su desmedida ambición de poder.

Pedro José Rodríguez Larrañaga
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¿Existen Los "voyaeurs" informáticos? ¿Por qué gusta tanto a Los hu-

manos curiosear en casa deL vecino o de La vecina? ¿Se puede cotille-

ar en La oficina mientras eLjefe no nosvigiLa? ¡Por supuesto! "Cuchi-

chear" es muy sano; rompe La monotonía y además nos sirve para

enterarnos que Los "secretiLLos" y curiosidades de este mundo de La

informática. Así que ... Leed, Leed, y no desperdiciéis un sóLo rengLón.

JOYSTICKS PARA LA
ETERNIDAD, (E.E.U.U.)

Un joven de veinte años posee

una curiosa coLecdón de —¡OJO!—

MIL CIEN joysticks para sus video-

juegos. Aunque La mayoría de

eLLos son modeLos diferentes,

confiesa que aLgunos Los tiene re-

petidos, aunque no sabría decir

exactamente cuáLes son -no me

extraña nada-. Así que, eL bueno

de Jim, que así se LLama eL perso-

naje, puede estarjugando duran-

te tres años seguidos usando to-

dos Los días un "paLo de juego"

distinto. ¡Buen provecho!

ORDENADOR
HINCHABLE, (Australia)

Sí, sí. Un enorme "ordenador

hinchabLe" es lo que están fabri-

cando dos estudiantes cana-

dienses de 19 y 23 años de edad.

EL diseño deL computador será

igual a un viejo modelo Macin-

tosh Apple de 128 Kbytes de me-

moria RAM. EL material para La

construcción de tan "fastuoso"

ordenador es del tipo de Lona

con el que se fabrican Los globos

aerostáticos, y aunque todavía

no han comenzado a fabricarlo, tienen pensado tenerlo terminado

para mediados de este año. EL "gigantesco" artilugio medirá unos

75 metros de altura -mucho más grande que La pantalla "Jumbo-

trón" de Sony-, y además de verlo en el "Guinnes Book Records",

posiblemente también se podrá observar desde La Luna, desde La

cual, como sabréis, solamente se puede ver de La Tierra Los diques

de Holanda y La famosa "Muralla China". Nada chicos, ya sabéis Lo

que tenéis que hacer, ¡manos a La obra!

Aquíme tenéis de nuevo

dispuesto a no

desaprovechar esta ocasión

que me brinda Micromanía

para saludaros y

comentaros algunas

"curiosidades" que durante

estos días, se cumple ahora

un mes desde la última vez

que hablamos, me han

llamado la atención. Son

noticias que me hacen de

nuevo reflexionar sobre el

sorprendente carácter del

género humano que, día

día, me esfuerzo por

comprender. ¡Qué dura

puede llegar a ser, a veces,

la vida de un androide!

EL HOMBRE DE LAS MIL CARAS,
(California, E.E.U.U.)

Así se denomina a un extraño cirujano plástico del Este de

California. Por Lo visto este raro doctor, Locamente apasio-

nado por La informática, expone a sus pacientes cientos de

fotografías digitalizadas sobre Las que trabaja con un pro-

grama de "morphing". EL "doctor de Las mil caras" sienta a

sus pacientes, Los retrata y escanéa Las fotos. Una vez en eL

ordenador gráfico, Los rostros Los "funde" con Los que tie-

ne archivados en su base de datos, consiguiendo -por Lo

que dicen- unos efectos verdaderamente sorprendentes.

Luego, y una vez el cliente ha visto en pantalla cómo que-

dará su "nueva cara", se procederá a La operación qui-

rúrjica. EL precip de esta "morfosjs en carne y hueso" es

de unos ochenta mil dólares -alrededor de Los once mi-

llones de pesetas-. Y Lo mejor: en Los archivos de sus dí-

gita lizadon es se encuentran Los rostros de Kim Basin-

ger, Harrison Ford, Steven Seagaly AL Pacino, entre

otros muchos. Por si alguien quiere parecerse a su es-

trella de cine favorita ... ya sabéis... ¡a ahorrar!

LLEGARAN TIEMPOS MEJORES

Como usuario de Amiga, conmovido y afectado por La di-

fícil situación que pasa nuestro ordenador, y La incerti-

dumbre en La que nos encontramos miles de usuarios de

todo el mundo, quisiera transmitir un "impulso de áni-

mo" a Los que en su día pusimos nuestra fe y confianza en

uno de Los mejores ordenadores domésticos y profesionales del

mercado. Es triste que La "nefasta" gestión de una empresa como

Commodore -especialmente aquí en España- haya Llevado hasta

un oscuro túnel a este sistema pionero en el grafismo y animadón

por computadora, gracias a sus especiales características. EL Ami-

ga no es ningún "trasto viejo". Ha evoludonado y lo seguía hadendo,

pero necesita, como todos Los demás, una buena labor de mercado,

ya que sin ella, cuaLquier sistema o equipo informático, podría ver-

se en La misma situación. Espero y deseo que el Amiga esté echán-

dose una "siestecita" y que pronto despierte de ella. Así sea.

Dedicado a: Antonio Valls, Fredius Dardey Juan Carlos Defender; a

Los que Les brilla La Esperanza, incluso en Los peores momentos.

Próximamente: "MI ODISEA PERSONAL": La Filosofía informática

en "sketches". Llevada hasta Las últimas consecuendas. Desde el

ZX hasta nuestros maravillosos días.

SóLo para Micromaniacos.

Rafael Rueda.



Panoramal

Los orígenes
del noise español

SEX MUSEUM

C
uando a mediados de la década de los

ochenta apareció «Fuzz Faze», el primer

larga duración de Sex Museum, la in-

dustria y los medios de comunicación ignora-

ron a la banda madrileña como si se tratara

de una legión de apestados. Hoy, aquel disco

maldito es pieza codiciada por coleccionistas.

Cantar en inglés, amar el rock and roll de gui-

tarras distorsionadas y llevar unas pintas no

aptas para las revistas de fans era sinónimo

de ostracismo. Casi una década después el

grupo madrileño se ha convertido en una refe-

rencia obligada para muchas de las jóvenes

bandas “noise" que abarrotan la escena inde-

pendiente española; Sex Museum es algo así

como el papá de una forma de entender la mú-

sica que a mediados de los noventa se lleva

mucho en España.

En «Sparks», su más reciente trabajo disco-

gráfico, Sex Museum da un paso más en la lí-

nea ya mostrada con álbumes como «Indepen-

dence», «Nature's Way» o «The Fabulous &
Furry Sex Museum»; distorsión punk, potencia

hardcore, ambientación psicodélica, melodías

mods, calenturas soul... y, en general, pasión

por sonidos de los sesenta y los setenta. Con

Fernando Pardo y Marta Ruiz como líderes y

sostén de la banda, Sex Museum es uno de los

pocos grupos españoles que tocan con asidui-

dad en Europa. Sus canciones son habituales

en las recopilaciones de rock and roll europeo

y su directo una fuerte descarga eléctrica que

nunca defrauda.

La isla del horror

«ESCAPE
DE ABSOLOM»

A bsolom es una isla donde, en el año

2. 002, se encierra y abandona

hasta que mueren a los prisioneros

más peligrosos. Allí es enviado John Rob-

bins, capitán de la marina condenado por

asesinato. Pero Absolom no es sólo una

fortaleza inexpugnable de la que el prota-

gonista intentará escapar, también es un

lugar en el que los reos se han agrupado

en dos formas de entender la convivencia:

por un lado están los Üutsiders -descon-

trolados y salvajes- y por otro los Insiders

-pacíficos y tranquilos-.

Dirigida por Martin Campbell, «Escape de

Absolom» cuenta en sus principales pape-

les con Ray Liotta (John Robbins], Lance

Heriksen (El Padre, líder de los Insiders) y

Stuart Willson (Marek, jefe de los üutsiders). Violenta, agresiva y espectacular; está en la línea

de un cine marcado por filmes como
«Mad Max», aunque el ambiente angus-

tioso de la selva recuerde más a «De-

predador». El resto es una actualización

del género aventurero de toda la vida:

John Wayne ya era un héroe duro y vio-

lento hace muchos años; Errol Flyn tam-

bién fue convicto en una isla; Gary Coo-

per se enfrentó solo ante el peligro; las

hazañas bélicas incluían siempre una

buena ración de explosiones y cañona-

zos; y en el último momento el bueno

siempre derrota al malo.

Alma negra

D
espués de una bue-

na temporada pa-

seando su simbóli-

ca alma negra por garitos,

antros y clubes ibéricos,

Ferroblues se ha encontra-

do con su disco de debut

en las tiendas. Titulado ge-

néricamente «Mondongo»,

está formado por doce

canciones saturadas de

rítmicas influencias soul,

cascadas de rhythm and

blues y toques de ese rock sureño que los negros enseñaron a avispados blancos. Interpre-

taciones en inglés con sabor a intensas noches y amaneceres resacosos.

Ferroblues es un quinteto originario de Cartagena, formado por la voz de Amador Blaya, la

guitarra de Fernando Rubio, el bajo de Juanjo Rodríguez, la batería de Diego Cánovas y las te-

clas de Carlos Campoy. Creado en 1 .986 y en un principio con un repertorio de versiones,

desde 1 .990 se atreve con canciones originales. Eso no es óbice para que en el directo del

grupo jueguen un papel destacado sus visiones particulares de temas clásicos de James
Brown, Albert Collins o Willie Dixon. No conviene olvidar a los maestros.



La sordidez de los concursos de la tele

«QUIZ SHOW: EL DILEMA»

L
a película «Quiz Show»

está basada en un he-

cho real que sucedió

en Estados Unidos, pero na-

die nos asegura que ama-

ños similares o diferentes

no ocurran en los concursos

televisivos españoles -¿no

son sospechosos determi-

nados viajes en pareja? ¿a

nadie extraña la razón por la

que es necesaria una foto

para participar en muchos

de ellos?-. Detrás de sus re-

galos, de sus fantasías, de

su escaparate de sueños e

ilusiones se puede encontrar

un mundo sórdido.

Sobre esta base, Robert

Redford ha dirigido «Quiz

Show», la historia de un in-

telectual que nunca fallaba

una respuesta en un popu-

lar concurso televisivo, Vein-

tiuno, visto por cincuenta

millones de norteamerica-

nos. Un auténtico héroe que

dejó de serlo cuando se de-

nunció el engaño. El realiza-

dor desarrolla la trama ar-

gumental siguiendo la vida

del concursante (Ralph Fien-

nes, «La lista de Schinld-

ler»), el denunciante (John

Turturro, «Barton Fink») y

un investigador del Congre-

so (Rob Morrow, «Doctor

en Alaska»]; un triángulo

que enseña parte del lado

que se oculta al espectador

detrás de las cámaras de

televisión.

Sobre el machismo,
la soledad y la miseria

«ASÍ ME GUSTA»

L
a historia que nos cuenta «Así me gusta»

pretende ser un retrato cotidiano de situa-

ciones injustas, cerrazón mental y angus-

tias humanas. Cine con moralina e inspiración so-

cial protagonizado por cultura y costumbres

hispanas. La dirección y el guión son de la exclusi-

va responsabilidad de Darnell Martín, que ha con-

tado con Laura Vélez (Lisette) y Jon Seda (Chino)

como actores.

Lisette es el centro en torno al cual gira la narración

de esta película. Ella es una joven ama de casa con

tres hijos y un marido, Chino, que la mantiene. Aun-

que no sobre el dinero, todo va razonablemente

bien, aparentemente, hasta el día en que el esposo

va a parar con sus huesos a la cárcel. Desde ese

momento, la vida de Lisette cambia radicalmente.

No tiene más remedio que bus-

car trabajo si no quiere que

su familia se muera de

hambre, pero no conta-

ba con la reacción ma-

chista de Chino. Ya na-

da volverá a ser como
antes, Lisette descubre

que hay un mundo mu-

cho más allá del hogar,

un mundo que no puede en-

cerrar entre cuatro paredes.

Agitando la sensualidad

CIUDAD JARDIN

O
mbligo secreto», el disco más reciente de Ciudad Jardín, es un canto a la

sensualidad. Ritmos latinos y afroamericanos, desde el funky al reggae, in-

vitan a mover troncos y caderas al son de imágenes de bellas extranjeras,

eróticos masajes y amores posibles o imposibles. Incluso cuando el acoso sexual de un

cabeza hueca -todos los acosadores lo son- protagoniza la canción, ésta se viste de iro-

nía y simpatía -la denuncia no tiene por qué ser un aburrido panfleto-.

La discografía de Ciudad Jardín -en la actualidad formado por Rodrigo X. Lorenzo, Luis

Elices y Paco R. Musulén- está integrada por siete álbumes que, hasta la fecha, han ob-

tenido tantos elogios de la crítica especializada como escaso apoyo del público. Las

personalísimas e inteligentes letras de sus canciones y una música que siempre se ha

mantenido al margen de las cambiantes modas del pop-rock han marcado, para bien o

para mal, la carrera de este trío.

BngggHSXBHJH
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MÁS PANTALLAS DE
«DARK FORCES»
Hemos descubierto que siempre
hay quien va por delante de los

demás, y una de estas personas
es Javier Fernández González de
Granada, ya que nos ha enviado
unas imágenes que bien podrían
estar sacadas del último juego de
LucasArts «Dark Forces», y que
resulta que él tenía antes que na-
die. Pero no, no se trata de pan-
tallas de dicho juego, sino que ha
sido éste hábil lector quien las ha
creado usando Autodesk Anima-
tor y muchas horas de trabajo.
l\los envía además una carta en
la que nos confiesa su pasión por
«Star Wars» y «Star Trek», con
lo que está de enhorabuena, ya
que dentro de poco tendrá la

oportunidad de vivir nuevas aven-
turas con «Dark Forces». Por el

momento, aquí publicamos sus
fantásticos dibujos para que to-

dos podamos comprobar su buen
hacer con el ratón y nos sirvan de
preludio para las que veremos en
el futuro.

PODEROSA
MANCAMANÍA
Los lectores que ven publica-

do algo en la revista no ce-

jan en su empeño y siguen
mandándonos cosas que nos
ruegan sean publicadas,
“que por eso os mandé el ja-

món y la transferencia ban

-

caria y las flores ”... Y es que
la gente hace cualquier cosa
por alcanzar la fama, que sa-

borea por segunda vez nues-
tro asiduo dibujante Eduar-
do Lurueña de Talavera de la

Reina (ToledoJ. Se hace no-
tar que su pasión por los di-

bujos animados japoneses y
la moda “manga” es algo
más que casual, por lo que
no deja descansar el ratón
realizando dibujos pixel a pi

-

xel con su programa favori-

to. Y menudos dibujos, para
asustar a cualquiera o ha-
cerle sudar, sin duda alguna,

y si no mirad, mirad..., pero
no demasiado que la página
se desgasta.

NOTA DE LA
REDACCIÓN

Para que publiquemos

vuestros trabajos debéis

enviárnoslos a la siguiente

dirección:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANÍA
REFERENCIA:
LA PÁGINA DEL LECTOR
C/Ciruelos 4
San Sebastián de los Reyes

28700 Madrid

ANTEPASADOS CAMUFLADOS
Dani Valverde se llama el avispado e indignado
lector que desde Monteada i Reixac (Barcelo-
naJ nos ha remitido una carta en la que nos avi-

sa de lo que él mismo califica como engaño. El
timo en cuestión, según Da ni, radica en lo

asombrosamente parecidos, hasta idénticos po-
dríamos decir, que son dos juegos de Mega Dri

-

ve de la casa Ballistic de nombres «Turrican» y
«Universal Soldier». Y hecha la comprobación
descubrimos que nuestro amigo catalán tiene
razón, y que con «Universal Soldier» se han li-

mitado a usar el antiguo «Turnean» cambiando
los decorados y añadiendo algunos enemigos. El
desarrollo del juego es idéntico, el personaje
también, y hasta incluso los paneles y los movi-
mientos son los mismos. Hay que decir que «Tu-
rnean» fue un juego de mucho éxito en su épo-
ca y que está muy bien que en Ballistic quieran
rentabilizarlo, pero por lo menos que lo pre-
senten como una continuación y no como un
juego nuevo. De este modo, quizás el usuario
se sintiera menos defraudado y engañado al

adquirirlo teniendo ya el juego antiguo.
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TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR
AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE

A TU DOMICILIO

* PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES
* SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS
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* SOLO PENINSULA
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• DISCO DURO 428 Mb 0,28 MM 1024x768
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Sound BLASTER 16 Valué Edition
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SHUEW1UE-6S0
SÍGiSTRADA • é5C0

FLANST STRIKf

• Ejocuta todas las aplicaciones

DOS y Windows
• Amplio soporte multimedia
• Lenguaje REXX
• Programas do Gestión

profesional incluidos

Pnoccsodor do textos

Mojo de cálculo

Base de dalos

Informes

Agenda
Comunicaciones

Envio/recopción de fax

Conexión CompuServe
Conexión Internet

DISCOVERY CD 16 Valué edition
Es un sistema Multimedia

con un tascinanta y software seleccionado

• IAIXXA te ALCO ESTKfO D£ AL’A CAUOAD SCUND SLASTS 16

•LNSCXOCD-LOV
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MODEM/'FAX 22 BIS memo <ft00 1 0900"

vODEM/FAX 22 22 V23 exwr» ?603 22500

MOOEaV'PAX 32 EIS V23 rv<*mo >4400 27500

ASOK^FAX 32 BIS V23 «rtn» 1 4400 29900

BEELHBBICUíe2n-n °
SI YA TIENES CD-ROM Y TARJETA DE SONIDO, SOLO NECESITAS UNA REAL MAGIC UTE RARA DARLE UNA
DIMENSION REALMENTE MULTIMEDIA A TU ORDENADOR. PODRAS REPRODUCIR FICHEROS MPEG EN

PANTALLA COMPLETA Y VER LAS NUEVAS PELICULAS EN FORMATO ViOEO-CD

Eflülpl i



TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

OFERTAS VALIDAS HASTA AGOTAR EXISTENCIAS

.
- SERYIPA!

y

y
yTE ENVIAMOS TU PAQUETE POR

AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE
A TU DOMICILIO

' PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES
' SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS
* PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS
• SOLO PENINSULA

ENVIO POR CORREO 300 PT,12

CREACION DE

NUEVOS CENTROS MAIL
SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO

EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL.

PONTE EN CONTACTO CON

NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS

TEL: (91)380 28 92

!Hdz tu pedido

por teléfono!

o utiliza el cupón de pedido^

iBiiaiBiñiiaiiHiiaiiniiHi
LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H

SABADOS DE 1 0,30 A 14 h

FAX: (91 ) 380 34 49 TEL: (91 ) 380 28 92

DBZ10-LOS3 D6Z11
GRANDES SAYANOS ESTALLA El DUELO

DBZ13 RANMA 1 /2 - AKANE
EL ULTIMO COMBATE EL VIENTO DE AMNESIA Y SUS HERMANAS

PVP- 1.995

UROTSUKIOOJI

PVP - 1 .995

PVP - 1.995

UROTSUKIDOJI

2

PVP - 1.995

UROTSUKIDOJI III

PVP - 2.495

LLEVATí UN PIN GRATIS POR LA COMPRA DC UNA PELICULA MANGA O ANIME.
Y SI LA COMPRA ES DC DOS. GRATIS EL VIDEO "ASI SE HIZO AKIRA"

fiOUWMZ
FOUJINZ

| 995 «G VEDA

; 495 UIWAR TlAO«>
? 495 UROTSUEJOCSi

2 995 UROTSUWOOJ 2

7 995 VUAgWAKS
7 991 WCKIOOTV
I 995

3.3 OJOS
3.3 OJOS 3

AUTA ANGEL IX COMBATE ‘

AKUjfEO
AfflESSED
OtVU MAN
DOWP60N IA.NK rouct
OOMIMON TAN* FOUCf 3
OOOMÍDMÍGAIOKXI5 I

OOOMED MEGALOPOÜ5 2

DOOMED WXGALOfCXiS 3

FISTOf 1HE NORIH STAR

GCXGO 1 3 l PSOfESiOMAT

LA HEROICA LEYENDA « ARISCAN
LA HEROICA LEYENDA DE ARISCAN 2
LFmSman
MONSTER CITY

JAUNCO RUMSCO -LA LXAMA RUTSENA'
MUNDO RUMSCO ‘MERMAD FOREST
MUNDO RUMXO "VIALE FOR El FUEGO’ 1995 KIMAGURE ORANGE RCAD

3 995
2 995
2 995
I 99$
I 995
3 995

I 995
I 995

WIUUBUIT

1 995
2 99$

1 995
2 495

CABMUKA MI ZOOtAOO
MU I LA LEYENOA MI DRAGON XEROX
MU? LA MICA OlMMtNlf
DBZT AVENTURA MrtTCA
MIZA GAÍUCK JUMOR RíMORtAi

2 495 DBZS H MAS ÍUSÍTÍ DEl MUNDO
2 995 DBZA LA SCIFtS BAlAUA
2 995 DÍU/ B WJWlGUCRflBtO SGNGOKU
I 995 De?3 105 MEJORES WVAEES
i9?5 0629 guerreros ce fuerza umjtada i 995

MACROM II IEPJSOCXOS 5 Y 6)

MI VECINO TOTORO
ÑAMA
FOSCO ROSSO
RANMA 1 2

RANMA 1/2 *COMO AGUA PARA

íTioie
WAINOfAO VlD'°
COOZIUA CONTRA NNG G*«OCRAH
HONG KONG WAR
UfRECriAUN LA NOCHE DEL DUENOC
MORTAL ZOtóli
ROCOCO? 4

R06OCOP 5

TETSUO
TETSU02
VYXENT COP

AfiON
OTYHUNTER
OOU6U DRAGON
GJGOLO

2995
2 495
I 995
I 995

2995
2995
2 995
2995
2995
2 995
2 995
2995
2 995
2995

2995
199$

2495

2495

CO ROM

i.'.m.TM’jjj
• PC KARAOKE
• SPACE QUEST IV

• ROCK RAP N ROU
• MS MULTIMEDIA JUMPSTAR

• HOME MEDICAL ADVISOR

volumen

s

• MOVIE SEUCT
• SHERLOOC HOLMES
• ARTS ANO LfTTERS

• FANTASIA S 2000 FONIS
• EATTLE CHE5S (NMANCfD

EHm volumen f

• WORLO fací book
• CD-ROM Of CD-ROMS
• TIME MAN Of THE YEAR ¡SUPER
m• DOOM

• KING OUEST V
• STEILAR 7 • TIME MAN Of THE YEAR ¡LxUKtK
•BESTOF MEDIA CUP • PLANLMADON FESTIN'AJ. PRECIO!
• WORLO ATLAS • SING ACONG CLASSIC

MEGAPACK 11
UNKS

AUOOeON S 9MDS

AUDOBON SMAMMALS
DINOSAUR SAFARI

ULTIMA THE SAVACE EMPKE

FREAKtN FUNKY PUZZiALLS

• IMAGINAnON
• MIKE OflKA FOOTBAU
• TEST DRIVE El

• F-I4T0MCA!

• VRTUAl MU2DEP. 2

ll'TIT^gft
• CUP AST NOViCE
• CD fUN HOUSE 9.0 • QCRCK TOONS I .CARTOON CLASSICS

• PHOTO PRO VOIUME 3:* WASHINGTON TIMES: 1994 EDíDON

FLOWERS • PHOTO PRO VOMUME 3: PHOTOBANK
• NEWS8YTES • GAUERY OF DREAMS: SURREAL tMAGERY
• SUPÍRTOONS • FONT PRO VOLOME I: THE ESSEHTIALS

• BEYONO THE WAU Of STARS • LOON MAGC
• C001 SCREEH BACKGROUNOS • SUPER TOONS 1

• F1MFEST COMfDY CLASSICS • VIRTUAL GALAXY

• SOUNO USRASY PRO • WORLD Of M0T10N

•THE BEST Of PHOTO PRO • FONT PRO 2

k;m.¡i4--í¿t¿hü

SHAREWARE EN

ESRLÑOL APUCAdONtl”

PROFESIONALES, EDUCACION,

' A PROGRAMACION, JUEGOS. ETC.

IO-'.ES
'

esesezem
• MAS DE Í/X Mb
• SIN PROGRAMAS REPETIDOS

RESPECTO Ai I Y H

• EN 4 MOMAS. ENTRE EUOS
CASTELLANO Y CATALAN

• ORIGINAL Y FACIL PROGRAMA SAJO
WINDOWS PARA DESCOMPRIMIR ARCHIVOS

• WOUENSTBN 30
• EPÍC PIMBAll
• CYBERCHESS
• SPACE CHASE
• EPIC BASEBALL

...Y muehoi más

• BCACKOUT
• eRIOGE
• DRAVENT'S
• WIN RISK

• WIN POOL
Y muchos más

UTILIDADES • APLICACIONES UTILIDADES • APLICACIONES

sjmjmm
'• GAMEBOY

-6S90

TENEMOS JUEGOS DE SPECTRUM,
ATARI PC 5 1/4, AMSTRAD, C-64, MSX

a 39S Pías*

CONSULTANOS!

SBGA^/OTURN

SEGA SflTURN

GOTHA 16.990

MYST 16.990

CIOCKWORK KNIGHT 'ICTORY GOAL

MOTOR TOON

16.990

A-IV EVOÍUTION 21.990

COSMIC RACE 18.990

CRIME CRACKERS 16.990

KING S FIELO 16.990

MAHJOHNG 16.990

NEKETSU FAMILY 17.990

TAMA 16.990

TWIMSEE PUZZLE 16.990

CYBER SLEED RIDGE RACER

19.990 19.990

KILEAK THE BLOOD RAIDEN PROJECT

16.990 19.990

TOSHINOEN

19.990

EDUCATIVOS PC/CD — COMPLETAMENTE EN ESPAÑOL SHAREWARE

S3EHGLISH • CURSO COMÍUTO BASADO EN SITUAOONÍS

DE LA V10A DIARIA

• 30 UCOONES EN DISCO CD-ROM

• VOCES Di 4 NORTEAMERICANOS

• EJERCICIOS AUDITIVOS RARA MEJORAR El

INGLES HABLADO

• EJERCICIOS GRAMATICALES 1

LA MCJO.AR ti

AOISU CAECULO-IECTURA ADI MATEMATICASK

r PRI.MARIA PC - 7600
1

• PSI.MARIA C0 - 8600
r PRIMARIA PC - 7600
2* PRIMARIA CO - 6600

roaoPRiM 7600
3=OaOPRlM 7600
1' OCIO SEC. 7600

r ociosee. 7600

AU LENGUA PC

2*aaorR!M 7600
raaorRM 7600
foao SEC 7600

CD ROM -4995

H0ARCH.BALD

CD ROM -6250

ACM INGLES PC

3* CICLO PRIM - 7600

1’CiaO SEC. -7600

roaosK. 76oo

UPSIOETOWN

CD ROM -7195

AfiCAOéCOMWNiOJ 1990

OCA SHARSWAF.F SíPT 94 2 990

EXHOSSONII 4 900

MEGA WINDOWS 3 2 990

SO MUCH SHAREWARE 4 3 990

SOUNDSENSAICNS 1990

SUPER GAV.ESWM I 1990

SUPER GAMES WIN l| 1990

LkHMAJí WLNOO'WS SHASEVJASí 3W0
W9J00M4US 1 990

WWQDWSFC7ATíGA\tfS 3990

WORLD OFGA.V/S 3 990

WORLD OF WINDOWS 3 990

UTILIDADES

C USESS’ GROUP AUG 94 3 490

COMPUTER ANíMATION MADPíESS 5 490

COREL PRO PHOrOSSAMFUí 1990

GNUSEFI 94 3.490

KOOAK PHOTO CO 3.490

VUTIMEDIA MEGA BUNCU 3 990

SCFERFONÍS 1990

ADULTOS

7 COLOSO 995

9 UVES 995

ARAC.HNOPHQ8IA 995

ATOMIMO 975

61OB 995

BUMPY’S AftCADE FANTASY 99$

BUNNYBÍ1CKS 995

BURN49G Rveeee s 490

EURNNG RUBBER {1200) 5 490

CRAZYCAfiSM 995

CYKRFUNKS 4 995

DASUCMAN I 495

DKK IRACY ADVENTOSES 995

IXE HATO 2 I 495

DONALD ALFABETO MAGICO 995

DOOOCEBUG 995

EXTASY 995

(«A 6 990

rilP tJ A MAGNOSE 975

GOOFY v El TREN EXPRESO 995

AJOGE CREED 99$

KKUR6AU 975

LEOMAÍCO 99$

MORTAL COM8AITI 5 990

MU05 995

NCHT SHIFT I 495

PAffft&OY 2 I 495

PARAGimiNG 995

Pin&au MEAJAS 5 ISO

PUTTY 995

RACE DRIVING I 495

ROE OF THE ROBOTS 7 990

SENSJSIEW Of SOCCER S 990

SI.MWCRA 995

SOlO EN CASA 975

I-PACE GUN 975

SUPER CAULDRON 995

THE KIUINCCICKJD 995

t>€M£ PARK 6 990

THUNDERHAWK 1 495

tINYSKWEEKS 99$

VAíunJE 995

WRDWHEELS 995

W1210O I 495

WWr EUROPtAN RAJAfAGé I 495

WWf WSESUÍMANU I 495

lOlSEXPOSEDONSPri 5 490

A IAS1E EROrCA 19»

AUKAUTÜS 44»

ÍA5YSGOTEUTT 54»

&USJY6ABES2 54»

CANOY SNACKESJ 39»

CUR5Í0FCAIWCMAN 3 4»

DANGíROüSiüONOÍS 39»

DEEPTHSOAT 4 9»

DEEP IUSh 5.4»

LUST CONNECIION 4.9»

maooam-sfavuv 39»

MANENOUGH 3.4»

MASSVE MEONS 6.9»

.•AWOTFaZZR 64»

COTAL DREAMS 2 39»

OOORSCFFASSONU 34»

DífAMOSlS 3.4»

OREam machine 5.9»

ENCYClCPEDIA OF SEX 4 4»

GÍLSONGUP.S 29»

HCOENOBSESSONS 8 995

HOUSE OF DKavS 59»

INFERNO 59»

KAVSASUIFSA 69»

IfGENDSCFfORNI 39»

LOVER'SGUOÍ 4 9»

NEUROOANCER 69»

NEWVW/EH0OKERS2 34»

NGHTWWCH 4 9»

PACKWAOPNf 6fACr 69»

SENSlCClS GRIS IN 3D 3 4»

SEX 39»

SEX&GAMES 39»

SEXTHERAPY 69»

StXIfSTwCMENONCD 24»

SEYMOÍEBUTTS 69»

SUFERMODEISEXOHC 3 9»

SUPERSURSOFPORN 3 9»

SWEE1CHÍEKS 4 9»

TP€ ADV Of SNATCHMAN 69»

VAV.’NE s KtSS 64»

V«GWS2 59»

WANOER tUST 59»



PVP CONS

DRAGON LORE

IFLGHT

!Haz tu pedido

por teléfono!

o uhliza el cupón de pedido

aaiainiiBiniiaiina
LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H

SABADOS DE 10,30 A 14 h

FAX: (91) 380 34 49 TEL: (91) 380 28 92

Oye. ¿Has visto los

descuentos de Mail?

1ATSN**1C»*I W

CREACION DE

NUEVOS CENTROS MAIL
SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO

EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL,

PONTE EN CONTACTO CON

NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS

TEL:
(
91)3802892

RISE OF

THE ROBOT

Ven a conocer los Centros hoil. tus tiendas especializadas

donde podrás encontra la maqor variedad de software de

entretenimiento a los mejores precios Y si no tienes un

Centro Mail próximo, puedes hacer tu pedido por correo

Centros Mail en España

PE

F-117A

PVP 3950

KYRANDtA 3

PVP 8995

MYST

MYST

PVP 7)95

SIMCITY 2000

ciiv ano

F 15 STRIKE EAGíf IM

PVP 1995

NHL

HARPOON

PVP • 3095

LORD OF THE RINGS

íSÍKATEStX
V* .A J

HARVESTER

PVP CONS

MI TANK PLATOON

PVP 1995

PRIVATEER

PVP -7195

VOYEUR WHO SHOT JOHNNY ROCK? WHD BLUE YONDER

PVP - 8495 PVP 6990 PVP 9395

*í

OBRAS PE CONSULTA CP M OBRAS DE CONSULTA PC3 JUEGOS PACK DE JUEGOS

LA PÍMERA GUIA IH CD-ROM

MAS DE 1.000.000 DfOAIOSOE

ACCESO INMEDIATO. QUE SE

COMBINAN CON IMAGEN,

SONIDO Y VIDEO. HOTELES.

PARADORES, BALNEARIOS,

CAMPINGS, FIESTAS TURISTICAS,

CAMPOS DE GOLF. RUTAS,

MUSEOS, MONUMENTOS...

232

ENCICLOPEDIA DURMAN

CD ROM -22500

GUJNNÍS'94

CD ROM 10795

MOZART

CD ROM -9990

WOOOSTOCK

_
CD ROM - 7845

ARTHURS TEACHER TROUBLE 8 995

AVENTURA DEL CUERPO HUMANO 10795

AVENTURA Del ESPACIO 8 995

AVENTURA DEL MUNDO SUBMARINO 8 995

BEETHOVEN 9 990

BEETHOVEN 5TH SYMPHONY 8 995

CARICATURAS CLASICAS 1 990

CD-ROMIX 3 990

CNN TIME CAPSULE 5395

DAVID BOW.E JUMP 9 990

DCCIONARiO ENCICLOPEDICO DDACTA 15195

ENCICIOMEDIA (EN ESPAÑa) 5 990

EXPLORES THE HUMAN BODY 8 895

GOOZILLA VS MEGALQN 1990

GU1NNESS 1994 10795

HARRY 4 THE HAUNTED HOUSE 5395

JUST GRANDMA AND ME 8 995

IA AVENTURA DE LOS DINOSAURIOS 8.995

MOTHERGOOSE 8 995

MUSICAL INSTRUMENTS 9990

MY5T1C M1DWAY 4195

OCEANSBELOW 3095

SCHUBERT 9 990

SING ALONG LOVIN IN THE 60 2 990

SINO AlONG TOP POP 2 990

SPACE 4 ASTRONOMY 3 990

STRAUSS 9990

STRAVINSKY 9990

TEATRO MAGICO 7195

TECHNO TRANCE MUSIC 6 295

THE ANIMAIS 8 995

THE ROCK’N ROU. YEARS 6995

THE TORTOISE 4 THE HARE 8.995

EL CUERPO HUMANO SP LOS PLANETAS IOS OVNIS El ORDENADOR

PC 3 4950 PC 3 • 4950 PC3-4950 PC3-4950

CITY PLUS

PC 3 • 2750

MADRID

BARCELONA

SEVILLA

VALENCIA

AUCANTE

BILBAO

ZARAGOZA

EL SISTEMA SOLAR

CD ROM -7990

El CUERPO HUMANO INNOVA) GEOGRAFIA FISICA ESPAÑA a MUNDO DE LOS MINERALES GEOLOGIA

CD ROM- 9990 CD ROM- 5990 CD ROM - 5990 C0ROM-S99O

ATP ESCENARIOS USA S 795

B 17. SAENT SERVICE 2 8 995

BACKROAO RACES S v 795

CAPITOL HIU 22 495

CASELES II 12595
CIVILIZARON . RAüROAO TYCOON 9 895

COWPIETI BASfBAU

CONSPRACV 8 545

CYKPWOfilDS 6 745

DRACULA UNLEASHED 9 990

LVtN MORE INOREOSLE MACHuNt « 745

AOVANIAGE TENNTS 7 990

ALONE IN THE DA** 8 995

ANCIENT LANDS 7 845

FIIGHT SM COfAPtNOWM 3 990

GOLF MICCOSCn 11575

GOÜG 5 990

IRCN HEIIX |OEM) 4 990

IUMP RAVEN 8 990

JUTLANO 8 995

KYRANOtA 7 195

LABVRLNTH 7 195

LLM.WJGS I & 2 4 495

MAEtSIROM
MICROCOS 9 895

MIGHT AND MAGK IV & V

MIGHTY MORPHN POWER R 4 990
. .

OSCAR 4 195

OUTPOSt «795
PACK 'VIRTUAL wOftlDS' 6 745

FACK'WOftlD CURVEAR -94' 6 295

PROTOSTAR 3 490

SARROAD TYCOON 8 995

REDSHTI 1759$

SLM CITY ENHANCEO 8 545

SPACEACE 6«90

SfiACE SHUTTIE 3095
STAR CONTROL 1 A 2 3990
STARWA8SCHESS 9 445

STOP POT 5 395

THE MA5K 4 945

WHERE IN WOUD ISC S DirGO-T 6 295

WtNG COMMANOER I /II 5 990

WINTER CHAU - SUMViR CHAU 5 3«S

Street Fíghter Series

1 0 JUEGOS OUE MOERON HISTORIA

•WUTUAND .URO SIME
•CASIS •S’AríiCSAN
•TASSTWES «10001 THE UMG
• MNOSHMY • A.VODeWORB
• MACON Mii «IUTUOIKS

2 CD ROM CON 10 SiMUADORES«
VUELO DIMOS. ESCENARIOS

misiones mocos

4 SIMULA- .f|$STR*£EAGU2
DORES •M4TOMCAI
RARA •AIRWAtSiO»
CD-ROM .M50E5EÍTSTORM

& SUPONGO

• MD1
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Jsfos son Los Ceñiros MfllL. fus riendas especializadas

donde podrás enconlra la mayor variedad

de sofluiare de enlrelenimienloa los mejores precios.

SF.RVIPACK

tranhportk
ú k o e n r K

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA
DE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO

• PUAZO ENTREGA APROX. 2-3 DIAS LABORARLES
SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS
- PARA PEOIDOS INFERIORES. 750 PTS

• SOLO PENINSULA

RECORTA

PC3 ?99S
BWING 2995
XW1NG tóSO

NOMBRE

i *vnmn b'k 1 • aOL/*tJ /rlML/AfL

K7KI 191
APELLIDOS

OIRECCION COMPLETA

POBLRCIOM

PROVINCIR

TELEFONO

II

5

CUENTE ...

. C.P. .

NUEVO CLIENFE

ENVIO POR SERVIPKH CONTRRBEI1BOLSO

ENVIO POR CORREO CONTROREIIBÍISO

BUSTOS, ENVIO

TOTAL

I



Todo el saborLO PEOR OEL MES
Que se vaya a distribuir en

España las versiones de

consolas del Action Replay y no

se haga lo mismo con las

nuevas versiones 4.Q y 4.

1

para PC.

Hay que ponerse manos a la obra

A partir de ahora jugar a «Sim

City» va a ser todavía más rea-

lista si cabe. Y para demostrárnoslo

la prueba está aquí, y es tangible:

un ladrillo. Y no es que el manual

sea un petardo y no haya quien lo

lea, sino que el ladrillo es de verdad.

Al parecer a los chicos de Maxis es

la mejor forma que se les ha ocurri-

do para promocionar su producto

entre la prensa especializada, y es

una forma original y atractiva. El blo-

que de adobe es lo único que le hará falta a cualquiera para construir su propia

ciudad, porque a las versiones de «Sim City 2QÜÜ» de DOS, Macintosh, Amiga y

Windows se unen las nuevas que aparecerán próximamente. Los usuarios de

OS/2, Power PC y redes también disfrutarán construyendo, y los de DOS volverán

a la carga con ansias renovadas para enfrentarse a nuevos escenarios y kits que

preparan en Maxis. Y es que construir una ciudad no es tarea de un sólo día.

HUMOR por ventura y Nieto

TU Wuo late

UA Fé-DIDO
¿QUE- Vj KS.Wt-,

i S'i

*SE VE QCE HA.
UA&IPO UNI ACQXENSTE
~£H LA

LA CJC^AUNHCACicSH
V u.A piaiDoovo um
atasco _

pemdnuoS...

ESPERE
PoR

FAVOR.

del salvaje
oeste

E
n Info-

grames
no hay nada

más autén-

tico que el

«Alone in

the Dark»,

al igual que

en el oeste

no hay más
que el buen

whisky. Pa-

ra introdu-

cir la terce-

ra y última parte de las aventuras de

Edward Carnby en las destilerías Infogra-

mes han juntado estos dos conceptos:

aventura y alcohol, dando lugar a una be-

bida que cualquier coleccionista ansiaría

tener. Imitando la etiqueta de una cono-

cida marca de whisky hemos recibido un

ejemplar de dicha cosecha para brindar

por el éxito de nuestras andanzas en

Slaughter Gulch, o para olvidar las penas

de la derrota. Por supuesto sus 43 gra-

dos alcohólicos también pueden servir pa-

ra desinfectar las heridas ganadas en la

refriega con los pistoleros fantasmas.

¿Cómo... es posible que los

completísimos manuales originales de

los juegos queden reducidos a su

mínima expresión en la edición

española de los mismos?

¿Cuánto... tiempo tiene que

pasar para que los actores de

renombre se decidan a intervenir en

los videojuegos, ahora que ya algunos

han roto el hielo?

¿Qué... ha ocurrido con la

avalancha de juegos de rol que

veníamos disfrutando desde hace un
tiempo, para que últimamente no salga

ninguno?

¿Dónde... están las unidades de

disco de 2,88 pulgadas que prometían

ser la revolución para el

almacenamiento de información en

disquete?



FORMIDABLE H O U S E

...que los cómics, tejeos y demás literatura

se estén haciendo un hueco en nuestros orde-

nadores. ya que la relación entre ellos y las pu-

blicaciones en papel cada día son más inten-

sas. Cada vez son más los juegos que nos

sorprenden con la integración de tiras de có-

mic en el argumento como ocurre con «Noc-

trópolis», o que el estilo en que están desarro-

llados: «Beneath a Steel sky», o simplemente

porque sus protagonistas son personajes de

cómic: «Los Pitufos», «Batman y Robín», «Cas-

per», «Cadillac & Dinosaurs» o «Judge Dredd».

tros llegan mucho más allá, como «The

Mask» que es un cómic llevado al ordenador.

Pero no son sólo cómics, los personajes lite-

rarios también tienen cabida en fabulosos pro-

gramas de la talla de «Shadow of the comet»,

«MundoDisco» o todos los JDR inspirados en la

serie Dungeons & Dragons.

LAMENTABLE ...

... que los fabricantes y distribuidores de soft-

ware no tengan en cuenta muchas veces as-

pectos de sus productos antes de comerciali-

zarlos. Esto viene a que hay en el mercado

español productos supuestamente educativos

que adolecen de defectos bastante graves, co-

mo pueden ser manuales pobres, documenta-

ción inadecuada, traducción defectuosa o in-

cluso ausencia de la misma. Este último

defecto es el más destacado en cuanto supone

que niños de seis, e incluso menos años, en-

tienden inglés tanto hablado como escrito; lo

que desgraciadamente no ocurre, aunque se-

ría lo deseable. Y no sólo está el handicap del

idioma sino del desconocimiento del manejo del

ordenador y su entorno, tanto por los propios

niños como por los padres; cuya ayuda se hace

imprescindible en muchos de los programas.

u

<
Los elefantes bailan
al son del sabroso
ritmo caribeño

E
stamos en marzo y la primavera se en-

cuentra a la vuelta de la esquina. El

tiempo del renacer a la vida , los capu-

llos en flor, la sangre alterada... El tiempo de

la naturaleza, en fin.

Los instintos animales afloran, y se da rienda

suelta a las ansias de diversión y jolgorio. La

gente tiene otra cara, más alegre, más relaja-

da. Tienen ganas de reírse y bailar.

Y puestos a bailar, nada mejor que los ritmos

del caribe: salsa, merengue, y todas estas co-

sas que Celia Cruz o Juan Luis Guerra saben

hacer como nadie.

Pero claro, la felicidad

nunca puede ser completa,

por mucho que uno ponga

de su parte; y siempre exis-

te algo, o alguien, que nos

agua la fiesta.

De nada vale que una bella

mulata, o mulato, nos su-

surre al oído el "devórame

otra vez", si nos encontra-

mos con un problema tan

gordo como un elefante, al

que no podamos, o no sepamos, hacerfrente.

Y, por cierto, ¿será verdad eso de que los ele-

fantes tienen una memoria tan prodigiosa?

Dicen que si alguna vez se la juegas a un pa-

quidermo, más vale que no te pongasfrente a

él en lo que le quede de vida.

A lo mejor la cosa no es para tanto, y si una

bella mulata -o mulato, claro- le canta aquello

de ",devórame otra vez", se calma y baila ale-

gremente el sabroso ritmo caribeño. La músi-

ca amansa a las fieras, ¿no es cierto?

Hombre, a lo peor el elefante es sordo y resul-

ta que todos nuestros intentos son baldíos,

quién sabe.

Y suponemos que debe ser esa sordera endé-

mica la que afecta a ciertos altos cargos de

ciertas empresas, cuando se deciden a poner

en el mercado productos sobre los que no han

podido, suponemos, oír los resultados de las

pruebas a que deben, en buena lógica, ser so-

metidos antes de su comercialización. ¿Y

quién es el elefante sordo, en este caso? Pues

según dicen por ahí, Intel.

Hace varios meses que se lanzaron los chips

Overdrive DX4, cuyafinalidad era la de alcan-

zar el máximo potencial en la línea de procesa-

dores 486. ¡Fantástico,fenomenal...!, ¿o no?

Pues en principio sí, hasta que se ha empeza-

do a comprobar como la primera y segunda

generación de los Overdrive DX4 -que, para

más recochineo, no se podían montar sobre

cualquier placa base, ya quefuncionan a 3.3

voltios, cuando los primeros procesadores 486

lo hacen a 5-, resultaban incompatibles con

algunos tipos de BIOS. El resultado es una

inversión perdida.

El hombre, como se puede comprobar, no es

el único animal que tropieza dos veces en la

misma piedra. Los grandes elefantes también

lo hacen, pero sobre comas flotantes.

Tras el asunto del Pentium, el elefante sordo

se decidió a ir al otorrino,

resolviendo el problema

con la política de sustitu-

ción gratuita de los proce-

sadores defectuosos. Pero

aún no han llegado a escu-

char el susurro sensual del

"devórame otra vez", o del
"
procésame , si puedes, con

este Overdrive". El gran

elefante aún no baila los

ritmos caribeños.

¿Qué se puede hacer con el

gran elefante? ¿Será necesario ponerle una

elefanta mulata al lado?

A lo mejor, lo que en realidad ocurre es que el

elefante Intel piensa que los usuarios le he-

mos hecho alguna faena, y dada su gran me-

moria -mega más, mega menos- nos la tiene

jurada. Ha dicho que se acabó el procesar, y
no valen salsas, merengues, ballenatos, ni

nada que se le parezca.

El elefante no quiere bailar.

¿Qué ocurrirá ahora? Al menos, los profe-

sionales que utilizaran un Pentium en su

trabajo ya no cometerán errores en sus pro-

yectos, debidos a la maldita coma flotante

que echaba por tierra todos los cálculos refe-

rentes a, pongamos como ejemplo, la parte

de análisis dimensional de un puente atiran-

tado, aparte del propio puente una vez cons-

truido. Ahora sólo tendrán ese problema con

su Overdrive DX4, hasta que Intel empiece

a surtir todo el mercado de la nueva genera-

ción de chips, que ya no son incompatibles

con nada.

Un problema tan gordo como un elefante, al

que encima no le gustan los ritmos del caribe.

Menos mal que la primavera está cercana...

&



AG?UÍ TENÉIS PUNTUALMENTE LAS RESPUESTAS A LAS CUESTIO-

NES QUE NOS HABÉIS PLANTEADO LOS ÚLTIMOS DÍAS. COMO SA-

BÉIS, ESTA SECCIÓN ESTA DEDICADA A TODOS VOSOTROS, LOS

ADICTOS, PARA AYUDAROS A RESOLVER LAS DUDAS gUE OS SUR-

JAN CUANDO INTENTÁIS LLEGAR AL FINAL DE UN JUEGO. NO DE-

JÉIS DE MANDARNOS VUESTRAS CARTAS Y RECORDAD LAS ES-

PECIFICACIONES güE OS PEDIMOS —EL PROGRAMA Y LA MÁQUINA

CONCRETOS-, YA QUE ESTOS DATOS SON FUNDAMENTALES PARA

AGILIZAR LAS RESPUESTAS. HASTA EL PROXIMO NÚMERO.
Para que vuestras dudas sean resuel-

tas, sólo tenéis que enviarnos una car-

ta en la que aparezcan los siguientes

datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI-
LIO. LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
Por favor, no olvidéis realizar vuestras
preguntas siguiendo este esquema.
Nos permitirá agilizar las respuestas y
serán publicadas rápidamente.

Nuestra dirección es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANÍA
REFERENCIA: S.O.S. WARE
0/ De los Ciruelos 4
San Sebastián de Los Reyes
28700 Madrid
Es IMPORTANTE que no olvidéis incluir

en el sobre en un lugar visible la refe-

rencia MICROMANÍA - S.O.S. WARE

DAV OF THE
TENTACLE

¿Cómo puedo hacer bajar al gato

del tejado en el futuro?¿Cómo pue-

do quitar el ratón de juguete al gato

del pasado?

Andrés Laguna. Málaga.

Para hacer bajar al gato del teja-

do, usa el ratón de juguete con él;

para conseguirlo, haz que Hoagie,

cambie los colchones de esa habi-

tación, ahora deberá usar la ca-

ma y cuando el gato acuda, sal co-

rriendo a por el ratón.

¿Cómo despierto al Doctor Fred

después de rescatarlo?

Jorge Rodríguez. La Coruña.

Usa con el un embudo que hay en

la lavandería y un poco de café.

¿Cómo conseguir despegar la mo-
neda que esta pegada con chicle?

Unai Suso. Vitoria.

Usa con ella la palanca que te da-

rá el ladrón que hay fuera, a cam-
bio de las llaves que hay en la ha-

bitación del gordo dormilón.

¿Cómo puedo coger el vómito si-

mulado?

Javier Jiménez. Almería.

Pon la música de la habitación de

arriba a tope y vuelca uno de los

altavoces, con esto conseguirás

que se desprenda.

¿Qué hay que hacer para comprar
el diamante?

Luis Garzón. Alicante.

Para empezar, echa a la Doctora

de la sala de vídeo y usa la cinta

con el vídeo.

Dale un poco de café descafeinado

al doctor para que se duerma,
graba entonces la combinación de

la caja fuerte, y baja abajo para

abrirla. Con el contrato en tu ma-
no, ponle un sello y mándaselo al

pasado a Hoagie para que lo pon-

ga en el buzón, ahora haz que Ber-

nard use el teléfono del despacho
para hacer la compra por teléfono.

GOBLINS

¿Cómo puedo resolver la fase de la

cárcel?

Elio Vicuña. Madrid.

Haz un hechizo sobre el esquele-

to, coge el hueso y vuelve a hacer

un hechizo, conseguimos la flauta

que usamos con la serpiente; tras

esto vete a la parte superior de-

recha de la pantalla con el perso-

naje que escaló la serpiente(As-

gard) y arroja piedras para que los

otros dos personajes puedan su-

bir a modo de catapulta.

¿Cómo se pasa la pantalla 14?

Haz un conjuro con la roca peque-

ña para que se convierta en esca-

lera, coge la vara e insértala en el

agujero que hay en la roca más
grande; coge ahora la regadera

que aparece y úsala para regar el

huerto. Utiliza un hechizo en la se-

gunda zanahoria para recargar

energía; haz un hechizo en la ter-

cera con el fin de conseguir que

aparezca una cerradura, y en la

última para que caiga la llave.

¿Cómo puedo pasar la pantalla en

la que hay un esqueleto que si le ha-

ces cosquillas deja caer una llave?

¿Cuántas pantallas hay en total?

Sergio Blanco. Madrid.

Tras hacerle cosquillas, dale el bo-

lo para que nos deje coger la llave,

libera ahora al pájaro y haz un he-

chizo con la pluma que deja, para

que se convierta en un mazo para

espachurrar la mosca, haz un he-

chizo sobre ella para convertirla

en un dardo, que lanzarás contra

el cuadro para poder así coger el

muñeco vudú. Recoge también el

elixir. En cuanto a las pantallas,

estás en la 12 de un total de 22

HEART OF CHINA

¿Cómo se libera a KATE LOMAX?
Jaime Sosa. Las Palmas.

Para liberarla, debes pulsar uno

de los botones del ratón para
apuntar y otro para disparar a las

serpientes, todo esto una vez que

en el icono del personaje aparez-

ca nuestro héroe con la pistola

desenfundada.

HOOK
Por favor, ¿dónde debo colocar el

ancla para poder pasar el torreón?

Cristóbal Jiménez. Córdoba.

Debes apuntar al centro del reloj y
lo más arriba posible, tres veces.

He reparado el tirachinas y me gus-

taría saber para qué sirve.

Raúl López. Barcelona.

Tírate por él y recordarás que tú

antes sabias volar.

INDIANA JONES
ANO THE FATE OF
ATLANTIS

¿Cómo puedo coger la taza que es-

ta en manos de la estatua en la

Atlántida?

Jaime Sánchez Sanz. Barcelona.

Usa la escalera que has usado en

la entrada del Atlántida para cru-

zar el foso.

INDIANA JONES V
LA ULTIMA
CRUZADA

¿Qué objeto he de usar para que se

baje el puente levadizo que hay en la

tumba de Venecia?

Juan Manuel Pérez. Madrid

El objeto que necesitas, es el cor-

del rojo que quitaste de uno de los

postes de la biblioteca.

Cuando salgo de casa de Henry no

puedo hacer nada, pues vuelvo a la

universidad, no puedo abrir el ar-

cón. ¿Podéis ayudarme?

Jonathan González Sanchis. Valen-

cia.

Suponiendo que tengas el Diario

del Grial de tu despacho, tira la li-

brería de casa de Henry y si te fi-

jas hay un punto diminuto. Cógelo,

es una cinta adhesiva. Vete a tu

despacho y ponía en un tarro de

cristal del fondo. Tendrás una llave

que abre el arcón. Coge un libro

que hay dentro y vete a Venecia.

¿Dónde está la llave para abrir el

candado y conseguir el uniforme en

el castillo?

Jaime Sánchez. Barcelona.

Está en un uniforme menor, en un

baúl del piso superior.

Me gustaría que me dijesen cuá-

les son las calaveras que se de-

ben tocar para abrir la puerta en

las catacumbas de Venecia.

Enríe Boada Solano. Barcelona.

Mira en el Diario, la calavera

más a la derecha es la nota más
baja, y la de más a la izquierda

es la más alta.

¿Cómo puedo bajar el puente que

hay en las catacumbas ?

Angel Feo. Roldán. Albacete.

Usa la cuerda roja en la máquina
del piso superior y acciónala, se

bajará el puente.



números gratis y
unas tapas gratuitas

que cuestan

950 pesetas
3 NÚMEROS GRATIS al suscribirte por un

año. Paga 9 y recibe 12.

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas

SIN GASTOS DE ENVIO hasta tu casa

(sólo España)

PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es

fijo para toda la duración de tu sucripción.

Con tu suscripción, te GARANTIZAS que

recibirás todos los números aunque se agote en

el quiosco- siempre estarás al día de lo último.

Además, podrás cancelar tu suscripción en

cualquier momento y te devolveremos el

importe que te queda.

Llámanos a los teléfonos

(91) 654 84 19 ó 654 72 18

(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD

DE SUSCRIPCIÓN QUE APARECE
EN LA SOLAPA.
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